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Criancas € adolescentes no convivio sécio-virtual

Introdugio

A pés-modernidade é cendrio do desenvolvimento de uma recente
configuragao social, inaugurada no século XX: o mundo virtual. A
nogao humana de espago e tempo comprimiu-se, inovagdes tecno-
légicas surgem a cada momento e popularizam-se aparelhos dotados
de uma surpreendente capacidade de portabilidade e praticidade. O
que se acreditava ser uma influéncia do universo em rede sobre o que
se conhecia como vida real, sendo esta espacial, cronica e privada,
descobre-se nao apenas algo presente em nossas vidas, mas a instincia
na qual boa parte da existéncia humana hoje se realiza.

Este universo ilimitado, atépico, acronico e desincorporado
(CHAUI, 2013) tornou-se, no século XXI, uma outra esfera da
vida real, de grande importincia e papel central na vida das criangas
e adolescentes, e nao apenas uma extensio lddica de suas ativida-
des. A consagragao do jovem como ser social reconhecido dentro e
nas fronteiras de suas mdltiplas comunidades de principios (BAU-
MAN, 2005, pp. 17-19)" passou a estar estreitamente vinculada

' “E comum afirmar que as “comunidades” (as quais as identidades se referem como sendo as

entidades que as definem) sao de dois tipos. Existem comunidades de vida e de destino, cujos
membros (...) “vivem juntos numa ligagio absoluta’, e outras que sio “fundidas unicamente
por ideias ou por uma variedade de principios™.! (...) A questdo da identidade s6 surge com a
exposi¢io a “comunidades” da segunda categoria — e apenas porque existe mais de uma ideia para
evocar e manter unida a “comunidade fundida por ideias” a que se ¢ exposto em nosso mundo de
diversidades e policultural.” (...) “Em nossa época liquido-moderna, o mundo em nossa volta estd
repartido em fragmentos mal coordenados, enquanto as nossas existéncias individuais sao fatiadas
numa sucessao de episédios fragilmente conectados. Poucos de nds, se ¢ que alguém, sio capazes
de evitar a passagem por mais de uma “comunidade de ideias e principios”, sejam genuinas ou
supostas, bem-integradas ou efémeras (...).” (BAUMAN, 2005, pp. 17-19).
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a existéncia de perfis em diversas redes sociais, nos quais colocam
em evidéncia nao apenas matizes de sua personalidade e retratos de
suas experiéncias no “mundo sensivel”, mas também projecoes de
desejos que, muitas vezes, nao tém perspectivas de concretizar no
ambiente nao-virtual.

A partir dessa reflexio, surge o questionamento: como se en-
contram, nesse contexto, os jovens, que nasceram inseridos numa
realidade que parece estender-se — ou talvez desmembrar-se — num
mundo fora do tempo e espago fisicos? Buscando saber como lidam
com os recursos tecnolégicos os nativos da “Na¢ao Digital”, — a
“aldeia global” de jovens nativos da era tecnoldgica — analisaremos,
através de diferentes perspectivas, a atividade de criangas e adoles-
centes constantemente conectados com os espagos em rede.

O jovem como consumidor — emissor de signos e informagoes
no meio virtual

A veiculagao em massa de imagens que exploram o hedonismo, su-
perexpondo nas midias virtuais o corpo jovem — como reflexo
da sensualizacio precoce e “objetificagao” do mesmo, estabelecidas
com o advento do signo/imagem como produto-chave da légica
de mercado capitalista pés-moderna — tornou-se comportamento
recorrente. Publicar recortes visuais de suas vidas (fotos que dao
a impressdo, aos observadores, de um estado de eterna felicidade)
bem como textos concisos portadores de informagdes facilmente
assimildveis parece mostrar-se uma necessidade para muitos jovens,
que buscam, talvez, autoafirmagio e popularidade através de /i-
kes, tweets e hashtags’, numa fuga as insatisfagoes e insucessos do
meio concreto, offline.

Através deste comportamento, se tornam grandes vetores e con-
sumidores de mensagens verbais ou, principalmente, nao-verbais,
pré-fabricadas, apelativas, de alto poder persuasivo e condutoras
de opinido. A saturagio de contetidos e a polui¢io visual, com-

2 Ferramentas das redes sociais Facebooke Twitter.
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binadas ao tempo aparentemente reduzido para o cumprimento
das iniimeras demandas escolares/académicas e da vida social, vém
conduzindo a uma cultura de “compartilhamentos instantdneos™ e
de andlises superficiais.

Com as incriveis facilidades de conexao na Internet, o “bombar-
deio” de informagoes engessa as habilidades interpretativas através
da confusio e até mesmo letargia provocadas pelo acesso continuo
de hipertextos — pontos de contato entre milhées de atalhos virtuais
— que acabam também por desviar a aten¢io, “obstruindo o fil-
tro de informagoes” humano e “embacando” a percep¢ao acerca do
que ¢é realmente relevante e prioritdrio. Adolescentes vém adotando
com mais frequéncia o hdbito do multitasking', acreditando serem
capazes de desempenhar com perfeicio as diversas tarefas simul-
tAneas a que se propoem, enquanto, na verdade, eles as executam
com eficdcia inferior & atingida nas situa¢oes em que estdo focados
em atividades isoladas — como evidencia o estudo pioneiro do pes-

quisador Clifford Nass, da Universidade de Stanford, Califérnia.’

O dominio da imagem, a despolitizagio e as articulagoes
sociais no inicio do século

O paradigma racionalista moderno que segregava corpo e alma,
sensivel e inteligivel, matéria e consciéncia, distinguindo desta ma-
neira substincia e individuo, se reconfigura na sociedade contempo-
rinea virtual. A experiéncia humana, que sempre se deu através do
corpo — modo fundamental de ser e perceber — ressurge no ambito
virtual a partir de uma configuracio inédita, um espago ouzro que
transcende a materialidade e é vetor de um universo aberto. Per-
meada de possibilidades infinitas e imprevisiveis, a cibercultura se

afirma (CHAUI, 2013).

> Referente A ferramenta do Facebook.

4 Realizagio de multitarefas.

> A entrevista e exposi¢io do estudo de Clifford Nass estio disponiveis no documentirio “Nagio
Digital”.
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O mundo virtual se expressa sobretudo através da percepgao
visual. Extremamente rentdvel, o universo das imagens é continu-
amente explorado para o estimulo do consumo — consumimos pu-
blicidade, arte, moda, videos musicais e produtos imagéticos nos
mais variados formatos. A economia, a politica, a sociedade e a
cultura se espetacularizam, dando forma ao que Guy Debord ca-
racterizou como sociedade do espetdculo.

(...) Para Debord, o espetdculo é uma ferramenta de pacifica-
¢io e despolitizagio; ¢ uma “permanente Guerra do Opio”,
que choca os sujeitos sociais e os distancia das obrigagoes mais
urgentes da vida real (...). O conceito do espeticulo de De-
bord estd completamente ligado ao conceito de separagio e
passividade, pois em espetdculos consumistas submissos, o
homem ¢ afastado da sua vida ativamente produtiva (KELL-
NER, 2004, p. 6).

Essa nocio de alienagao através do consumo de imagens en-
contra respaldo na reflexao de Umberto Eco (2003)° sobre o dis-
positivo retdrico aristotélico da prova por indugio: sendo o exemn-
plo visual em lugar de verbal, a reago critica torna-se mais dificil.
Em um contexto imperado por imagens, existe uma consagrada
manipulagao da propaganda direcionada ao consumo, aspecto que,
entre outros efeitos, intensifica o fendémeno capitalista global do
consumismo.

Entretanto, concomitante ao globalitarismo (SANTOS, 2001,
p. 46-55) imagético perverso que se imaginou ser uma possivel cau-
sa da despolitizagio em massa, surgem multiplos movimentos civis
organizados através de redes sociais, como Facebook e Twitter. Uma
verdadeira onda mundial de protestos populares foi iniciada entre
2010 € 2011 com a Primavera Arabe e o Occupy Wall Street. Se por
um lado, existe uma intensa manipulagao dos jovens exercida pelas
midias, que opera por intermédio do ficil convencimento propor-
cionado por argumentos meramente visuais, por outro, cresce o
numero de questionamentos e contestacoes de padroes pré-deter-

¢ “(...) As imagens possuem, por assim dizer, um tipo de poder Platdnico: elas transformam ideias
individuais em ideias gerais. Entdo, por educagio e por comunicagio puramente visual, ¢ mais
facil implementar estratégias persuasivas que reduzam nosso poder critico” (ECO, 2003).
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minamos, a exemplo das ditaturas no Oriente Médio e da con-
digao social imposta pelo capitalismo financeiro monopolista. Os
ambientes virtuais, dessa maneira, tornam-se também espacos de
mobiliza¢io, em que a propagacio de dentincias e expressao de in-
satisfagoes é imediata, ampliando as possibilidades de participacio
politica para uma quantidade cada vez maior de pessoas e servindo
de suporte a organizagao e realizagao dos protestos.

O aspecto comportamental: relagdes interpessoais

A urgéncia por tempo é marca intrinseca a pés-modernidade, sendo
esta, por sua vez, organizada segundo uma dimensio de tempo-es-
pago comprimida (HARVEY, 2010, p. 257). Realizam-se em zempo
real buscas online para pesquisas, tradugdes e satisfagao de duvidas
de todos os tipos, fazendo a época em que era necessdrio se deslo-
car para uma biblioteca para buscar entre milhares de prateleiras um
tnico livro parecer longinqua, assim como aquela em que se ansiava
comprar um disco raro, hoje disponivel em rede ao alcance de apenas
alguns cliques. Instantineo é o envio e a recepgao de mensagens, fo-
tos e videos; instantineo € o acesso a informacio. As relagoes sociais,
por sua vez, parecem ser também cada vez mais instantineas.

H4 uma notéria e massiva tendéncia a superficializagao dos rela-
cionamentos interpessoais neste comego de século. Em paralelo ao
surgimento de novos arranjos familiares e afetivos mais flexiveis ha
a simplificagao das relacoes, que sdo muitas vezes consideradas ide-
ais quando apenas fisicas, diminutas e efémeras. Relacionamentos
afetivo-sexuais iniciam-se e esvanecem-se de forma andloga a musica
e a produgio literdria contemporineas — cangdes na lista da Billbo-
ard’ e best-sellers sio esquecidos momentos apés seus lancamentos.

7 “The week’s most popular current songs across all genres, ranked by radio airplay audience impres-

sions as measured by Nielsen BDS, sales data as compiled by Nielsen SoundScan and streaming
activity data from online music sources tracked by Nielsen BDS. Songs are defined as current if
they are newly-released titles, or songs receiving widespread airplay and/or sales activity for the
first time.” Leia mais em:
<http://www.billboard.com/charts/hot-100#P76g6ltLp8e Gw5w].99>acessado em 29 de outubro
de 2013.
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Sob essa légica de superficialidade, os chats, comentdrios e rwe-
ets® permitem a proliferagio de discursos fragmentados, sem ne-
nhum compromisso com a veracidade das informagdes, enquanto
sob a mdscara® do anonimato, muitos jovens perdem a nogao de
responsabilidade e se expressam através de palavras agressivas, utili-
zando o ¢cyberbullying como arma de desmoralizacio gratuita e des-
propositada de outrem. Espalha-se assim uma sensagao de comple-
ta invisibilidade e privacidade no 4mbito virtual, como se discursos
tendenciosos e de teor preconceituoso pudessem ser pulverizados
sem a perspectiva de ter de se lidar com qualquer culpabilizagao ou
consequéncia. Nesse sentido, jovens cada vez mais inseridos numa
esfera de individualismo e apoiados na crenga de que s2o impunes
no meio digital, — aparentemente protegidos pelas telas e configu-
ragoes de seguranga de algumas redes — ao nao definirem seu papel
no mundo online e nio terem claros seus objetivos neste, acabam
portando-se de maneira irresponsavel e desrespeitosa, uma vez que
nao conhecem a si o suficiente para praticarem sua liberdade como
condi¢ao da ética (FOUCAULT, 2004, pp. 1-3).

O distanciamento dos contatos pessoais diretos, complexos, ¢é
reforcado com a génese de um universo digital sem limites e dotado
de milhares de possibilidades de conexio. O lado positivo da revo-
lugao tecnoldgica, que seria a promogao de grande acessibilidade e a
potencializagao de “encontros” entre diversas culturas — através do
meio virtual que dispensa a necessidade de locomogao e a presenca
do corpo fisico — se esgota na medida em que muitos jovens passam
a privilegiar as relagoes estabelecidas via Internet, até mesmo com
pessoas em outros paises, continentes, sacrificando seus circulos so-
ciais préximos, como a familia e a escola. Tal perfil, cada vez mais
comum, pode ser ilustrado pelos estudantes do MIT — Massachus-
sets Institute of Technology, como observam Rushkoff e Dretzin em
seu documentdrio, que durante as aulas manipulam duas, trés ou
mais midias simultaneamente, de modo a nio perder oportunida-
des de contato com amigos ou outros professores, enquanto du-
rante encontros a0 vivo com essas pessoas continuam imersos nas

8 Ferramentas das redes sociais Facebook e Tuwitter.
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redes sociais; de modo curioso, por vezes estes jovens se comuni-
cam através de seus dispositivos eletronicos com outros que estao
fisicamente préximos, num mesmo recinto. Um outro exemplo é o
dos otaki’, adolescentes e adultos japoneses viciados em animagoes
e jogos eletronicos como o LovePlus®, no qual constroem entre
seus avatares11 e figuras digitais relacionamentos afetivos, preferin-
do estes, perfeitamente controldveis, isentos de conflitos, préprios
de um mundo de fantasia, a qualquer contato fisico-sexual.

A nao-linearidade do pensamento

Ja nos anos 60, Marshall McLuhan'? (1962 apud ECO, 2003) pre-
via uma transformagio na maneira linear de pensar, outrora ins-
taurada pela invencio da imprensa. Todd Oppenheimer caracte-
riza e critica esta forma nao-sequenciada de pensamento no livro
“The Flickering Mind’** no qual o autor estuda a existéncia de um
fendmeno de queda na produgao intelectual dos jovens estudantes
por conta de uma desestrutura¢do no modelo de ensino e apren-
dizado.

Seus maiores alvos sao as escolas que aderem ao ensino comple-
tamente digitalizado e, com isso, promovem o uso exacerbado da
Internet, o que acarretaria o estabelecimento de um ambiente de
dispersio e ilusdo e a impossibilidade da manuteng¢io de um pen-
samento focado em apenas um objetivo, tornando regra quase ab-
soluta a prética de multitarefas. Oppenheimer aponta para a inten-
sificagao da necessidade das criangas pela gratificagao instantinea,

Originalmente japoneses fis de animes e mangds. Hoje também recebem essa denominagio os
que sio viciados nessas e outras formas de entretenimento, como videogames, computadores, entre
outros. Veja a reportagem da BBC News Magazine “The japanese men who prefer virtualgirlfrien-
ds to sex”disponivel em: <http://www.bbc.co.uk/news/magazine-24614830> acessado em 24 de
outubro de 2013.

Jogo da empresa japonesa Nintendo.

Personagens digitais.

Autor do livro “A Galdxia de Gutenberg: a formagio do homem tipogréfico”. Citado por Umberto
Eco em “Da Internet a Gutenberg” — Conferéncia apresentada na 7he Iltalian Academy for Advan-
ced Studies in America em 12 de novembro de 1996.

Titulo completo: “7he Flickering Mind — Saving Education from the False Promise of Technology”.
2003.
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consistindo nisto a ilusdo — em rede, a qualquer momento qualquer
site pode ser acessado, toda duvida pode ser online. A praticamente
surreal e ilimitada realidade virtual, portanto, nio deveria ser uti-
lizada como pardmetro para a instrucao de criangas e adolescentes
para seu ingresso na vida prdtica.

O autor defende, contudo, o uso de computadores nas escolas
de forma responsdvel, uma vez que eles serdo, no futuro, instru-
mento de trabalho da maior parte dos alunos. Muito provavelmen-
te, o mais relevante dentre os instrumentos. O wuso responsdvel dos
recursos em rede, todavia, é um conceito acerca do qual ainda nao
hd consenso. Por um lado, autores como Oppenheimer (2003) e
Christian Rittelmeyer (2007) afirmam ser necessdrio proteger as
criangas dos danos que a exposi¢do massiva a Internet pode pro-
vocar — danos estes que podem vitimar nio apenas o pensamento,
como também o cérebro em si. A comunica¢io online, por outro
lado, tende a tornar-se mais necessdria a cada instante, e, nesse con-
texto, privar os alunos da oportunidade de se habilitarem para a
utiliza¢ao das novas tecnologias poderia conduzir a sérias dificulda-
des no meio laboral. Possuir perfis em redes sociais como o Linke-
dIn ou Facebook vem se tornando quase um pré-requisito para a
inser¢ao no mercado de trabalho, um aspecto por vezes tao relevan-
te para a contratagao e a visibilidade profissional quanto curriculos
convencionais.

Novas leituras e possibilidades no campo da educagao

Observando a conjuntura de maneira mais ampla, ¢ irrefutdvel o
fato de que a forma com que lemos 0 mundo nao é a mesma desde
que surgiram os primeiros textos escritos. A andlise de Lucia San-
taella (s.d.) acerca dos diferentes tipos de leitores que apareceram
ao longo da histéria distingue trés tipos: o primeiro ¢ o leitor con-
templativo da era pré-industrial, hegemonico até meados do século
XIX; o segundo ¢ dinimico, filho da revolugao industrial e herdeiro
da revolucio eletronica, instdvel, leitor de um mundo permeado de

Alice Suzart ® Tatiana Schwartz
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imagens, sons, cores e signos que se sobrepdem; e o terceiro, por
sua vez, faz parte dos espacos incorpéreos da virtualidade. O leitor
virtual habita espagos nos quais nio precisa estar presente; janelas
surgem e desaparecem em segundos e, diferentemente do leitor que
manuseia paginas, este no segue a sequéncia convencional de um
texto. Sob a mesma légica que possuia dentro da cultura oral dgrafa,
nao ¢ estritamente objetivo, como o homem moderno pretendeu
ser. “Trata-se de um leitor implodido cuja subjetividade se mescla
na hipersubjetividade de infinitos textos num grande caleidoscépio
tridimensional onde cada novo né e nexo pode conter uma outra
grande rede numa outra dimensao” (SANTAELLA, s.d., p. 3).

Apesar de sucessivas e distintas, as emergéncias de novos leitores
nao resultam no desaparecimento dos anteriores. O desafio do sé-
culo talvez seja a conciliagao das possibilidades de leitura, mas, in-
dependente disso, o leitor on/ine promete predominar. Negando as
transformacoes que novas tecnologias proporcionam, somos como
povos dgrafos dizendo nio ao alfabeto; dizemos nio ao desconheci-
do e defendemos as estruturas que conhecemos como se as que as
sucederem fossem destrui-las.

Afirmando-se que o uso exacerbado das midias virtuais pode
deteriorar as formas de pensamento e aprendizado, sio negadas as
capacidades humanas de adaptacio e inovagao — essenciais a elabo-
racio dessas mesmas midias. A exemplo disso, o ensino que sedava
em salas silenciosas, nas quais dominava a hierarquia do professor
— detentor do direito de fala — sobre os alunos que ouviam, vem
gradativamente perdendo espago. Em seu lugar, essa nova forma
de expressao do pensamento se impoe; — multivetorial, por vezes
fragmentada, mas também estabelecida através de niicleos de hi-
per-conexio ou hipertextos, caracteristica do tempo-espago virtual
comprimido — uma forma que, possibilitada pelo desenvolvimento
da esfera digital, apesar de ainda ser pouco conhecida e apenas re-
centemente estudada, jd se mostra imprescindivel as dindmicas de
interacdo social dos “nativos digitais”.

Como esclarece James Paul Gee'*:

14 Professor na Arizona State University, Estados Unidos.
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Sempre hd perdas e ganhos. Quando a imprensa substituiu a
cultura oral pela escrita, perdemos vérias coisas. Dentre elas, a
memoria. Pense nos poemas homéricos, a Ilfada e a Odisseia.
Os bardos cantavam milhares de linhas de poesia s6 de me-
moria. Nao fazemos mais isso por causa da imprensa. Foi uma
perda? Claro. E conseguir que as pessoas contemplem mais
e ajam mais devagar, sem fazer multitarefas o tempo todo,
prestando muita aten¢io durante um perfodo longo — de certa
forma, isso se perdeu. Mas é o prego do ganho (GEE, 2011)."

Consideragées finais

Em um momento tio incipiente da consolida¢io de uma Nagio
Digital, como ¢ o nosso, ainda nao se sabe ao certo o que é excesso
e o que é simplesmente parte desta nova conjuntura que se afir-
ma. Entretanto, nio h4 dividas de que o mundo virtual nao mais
se configura como espago secunddrio da vida social, mostrando-se
parte relevante na realidade de muitas criangas e adolescentes, sendo
assim necessdrio o desenvolvimento instruido de habilidades para
a sobrevivéncia nessa nova esfera de existéncia na pés-modernida-
de. Desse modo, deve-se considerar que a privacio do contato com
as novas tecnologias seria um obstdculo para a inserc¢ao dos jovens
em diversos circulos sociais e também para o ingresso no mercado
de trabalho, que vem tomando como pré-requisito em muitos pro-
cessos seletivos conhecimentos na 4rea de informdtica e a criagao
de perfis virtuais, facilitadores do contato empregador — candidato.

Desde cedo, pais e professores devem estimular os jovens para
uma conscientizagao sobre o seu papel de consumidores e tam-
bém formadores de opinido no meio virtual, bem como orientd-
-los na utilizagao dos aparatos tecnoldgicos e midias digitais a fim
de evitar abusos, — como a exposicio a cargas exageradas de infor-
magcoes e a realizagdo de muitas tarefas simultaneamente— parti-
cipando diretamente na educagio dos mesmos para uma apropria-
¢ao salutar e responsavel de tais recursos. E preciso ainda que essas
criancas e adolescentes saibam da necessidade de exercerem sua

5 Transcri¢do de sua entrevista disponivel no documentdrio “Nagio Digital”.
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liberdade de expressao segundo os mesmos parimetros éticos que
regem as relagdes interpessoais no mundo offfine, e busquem ex-
plorar suas subjetividades para compreender e respeitar o outro,
numa espécie de “cuidado de si como pritica da liberdade” (FOU-
CAULT, 2004).

Em acréscimo, as novas tecnologias devem ser tomadas como
alternativas de suporte e diversificagio das possibilidades de busca
pelo conhecimento, — mais dindmicas e atrativas — e nao elemen-
tos substitutivos das ferramentas eficientes jd adotadas, como os
livros diddticos, além das experiéncias concretas, técteis, baseadas
no convivio direto, que estimulam a cooperagio e a valorizagio
do contato ao vivo — fora do plano mediado por aparelhos de uso
individual. Transcender o uso de recursos tecnoldgicos/imagéticos
como elementos apelativos ou meios de manter a atengao dos jo-
vens pode ser possivel com o estreitamento da relagio destes com
seus educadores, que devem valorizar no processo de construgio
do conhecimento a participagio e a contribuicio dessas criangas e
adolescentes com sugestoes de leitura e de atividades que estejam

em consonéncia com sua realidade (CERTEAU, 1995, p. 105).
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