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Os nativos digitais no Brasil e seus
comportamentos diante das telas

Digital natives in Brazil and their behavior
in front of the screens

Il BRASILINA PASSARELLT*
ANTONTO HELTO JUNQUETRA **

RESUMO

O artigo dedica-se ao estudo da internet, celulares, videogames e televisio no que
tange aos seus usos, valorages, posse e acesso por parte de criancas e adolescentes
brasileiros em seus ambientes de interagdo social na era das telas digitais. O estudo
é feito a partir de ampla coleta de dados quantitativos organizados em quatro eixos
de andlise, a partir dos quais a investigagdo da chamada geragdo interativa oferece
contribui¢des para além da compreensido das literacias digitais emergentes e revela
tragos da contemporaneidade da convergéncia, na qual a constru¢io do conhecimento
e aludicidade do entretenimento estdo em constante sinergia.

Palavras-chave: Literacia digital, criancas e jovens, telas

ABSTRACT

The paper is dedicated to the study of internet, cell phones, videogames and television
in relation to its uses, valuations and appropriations by children and young Brazilian
people in their social interaction environments in the age of digital screens. The study
is done based on wide collection of quantitative data organized in four analysis axes,
from where the investigation of this so-called interactive generation brings contribu-
tions beyond the understanding of emergent digital literacies and reveals traces of a
contemporaneity of convergence, in which the construction of knowledge and the
playful of entertainment are in constant synergy.
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INTRODUCAO
S PLATAFORMAS CULTURAIS contempordneas sustentam a emergéncia
de novaslogicas, novas semanticas e novas literacias (conjunto de habi-
lidades e/ou competéncias construidas a reboque do uso de diferentes
tecnologias) em uma sociedade que ndo mais comporta a dualidade emissor—
receptor do século passado, situando os tedricos da comunicacio no locus de
uma nova economia que pressupoe a reciprocidade das agdes comunicacionais,
novos modelos de negocios e novas praticas (Passarelli e Junqueira, 2012).

Em um ambiente de transversalidade das Tecnologias de Informagao e
Comunicacio (TIC), seus “atores em rede”, como bem definiu Latour (2005), uti-
lizam hipertexto, multimidia, interatividade, wikis, blogs, personas, redes sociais
e folksonomias, concebendo-os como verdadeiros agentes transformadores, em
um jogo onde produtor e consumidor se plasmam na figura do prosumer (Tofler,
1980) e na consequente redefini¢ao de seus papéis na sociedade conectada.

Esta pesquisa emerge neste contexto do hibridismo contemporaneo e
busca investigar aspectos relacionados ao uso, valoragdo, posse e acesso das
telas analogicas e digitais contemporaneas com recorte brasileiro. O publico de
interesse contempla criangas e adolescentes dos 6 aos 18 anos (nativos digitais),
também denominados como geragdo interativa nesta pesquisa. Desta forma,
esses atores sao analisados nos 4&mbitos familiar e escolar, em um contexto em
que se comunicam, aprendem e se entretém através da mediacao do computa-
dor/internet, celular, videogame e televisao.

Pesa, sob esta geracao, a responsabilidade de compor novos rearranjos a socie-
dade futura, que se apresenta permeada de 16gicas, seménticas, comportamentos e
praticas que se reconstroem a velocidades exponenciais no bojo do universo expan-
sivo das plataformas digitais contemporaneas (Junqueira e Passarelli, 2011). Assim,
prospectar os comportamentos dessa geracdo interativa no Brasil transforma-se
em um dever para um projeto futuro de educagdo, cultura e cidadania.

O estudo em questdo expressa, pela primeira vez, os dados para o Brasil
de uma pesquisa nascida na Espanha, em 1995, fruto de uma parceria entre a
Universidade de Navarra e a Fundacio Telefénica. Assim, nesta edicio brasi-
leira, os dados foram coletados pelo Instituto Brasileiro de Opiniao Publica e
Estatistica (Ibope) e o Nucleo de Apoio a Pesquisa (NAP) Escola do Futuro/
USP, que realizou o trabalho de interpretagao e analise dos dados previamente
coletados no decorrer dos anos de 2010 e 2011. Este artigo apresenta uma nova
leitura dos achados da pesquisa comentados e publicados no livro Geragédes
Interativas Brasil: criangas e adolescentes diante das telas (Passarelli e Junqueira,
2012), organizando-os a partir de quatro eixos tematicos: penetragdo e uso
(posse e acesso) das telas de interagao, convergéncia e simultaneidade no uso
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das telas, mediagoes familiares e escolares e mediagdes geograficas e regionais
(infraestrutura, cultura e condi¢des socioeconomicas).

METODOLOGTA DE COLETA DOS DADOS

Diversas abordagens metodoldgicas tornam-se possiveis quando do estudo
de impacto das TIC, sobretudo em contextos de paises em desenvolvimento
(Angeluci e Galperin, 2012; Bailey, 2009; Haseloff, 2005). A complexidade dos
cendarios socioeconomicos e culturais ensejam, contudo, que se privilegie a
aplicagao de surveys estatisticos, a que se podem associar outras metodologias
de coleta de dados (Unctad, 2011).

Na abordagem desta pesquisa, utilizou-se de metodologia quantitativa
por meio de um questiondrio estruturado desenvolvido pela Universidade de
Navarra desde a primeira edi¢do da pesquisa. Desta forma, a coleta realizada
entre 2010 e 2011 traduziu o desenho da amostra original, adaptada pelo Ibope
para uma amostra de cerca de 10.000 respondentes, com base no Censo Escolar
2007. O universo pesquisado compreendeu criangas e jovens brasileiros entre
6 e 18 anos que frequentavam escolas do ensino publico e privado do Pais, nas
zonas urbana e rural das regides Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul.
Foram excluidas apenas as escolas particulares rurais por serem em nimero
nao representativo para a amostra.

A viabilidade deste mapeamento deu-se a partir da distribuicdo de dois
questionarios on-line — um especifico para a faixa etaria de 6 a 9 anos e outro para
ade 10 a18 - respondidos anonimamente por estudantes em computadores das
proprias escolas. Foram considerados dois conjuntos de questionarios: um para
as criangas de 6 a 9 anos com 60 perguntas, e outro para as criangas e jovens de 10
a18 anos, o qual continha 167 questdes. Cada escola recebeu um codigo especifico
para sua identificagdo. Ao fim do diagndstico, todas as escolas participantes
receberam como contrapartida um conjunto de informagdes personalizadas e
totalmente confidenciais. Os dados foram devolvidos aos docentes, estudantes,
pais e responsaveis, para que se pudesse aproveitar ao maximo o conhecimento
gerado, em prol da melhoria na educagéo correlacionada ao uso das TIC.

A amostra foi baseada na representatividade dos dados frente as variaveis:
género, idade, regido geografica e localizagdo (urbano/rural). Desta forma, de
um total de 18.000 respostas coletadas, o ajuste estatistico resultou em um con-
junto valido de amostragem de 1.948 respondentes criangas e 2.271 adolescentes.

Os questionarios foram ancorados no portal do projeto Educarede’ e os
respondentes pertenciam as escolas integrantes do projeto em todo o pais.
O resultado final gerou o livro ja citado, Geragdes Interativas Brasil: criangas e
adolescentes diante das telas?, publicado em 2012. Para fins deste artigo, uma
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nova releitura desses dados é apresentada partindo de quatro eixos, cujas ana-
lises apresentadas se situam no contexto tedrico dos latinos Martin-Barbero
(1997), Castells (1999) e Canclini (2006), além de outros estudiosos, como Latour
(2005) que passam a redimensionar o olhar sob seus objetos de pesquisa a partir
de novas dindmicas de sistematiza¢do, armazenamento, representac¢ao e fruicao
mediados pelo cendrio tecnologico e cultural contemporaneo (Barros, 2011).

O NATTVO DIGITAL

O nativo digital tornou-se evidente, sobretudo, a partir do inicio dos anos 2000,
quando professores e especialistas na area de educagao perceberam que uma
nova geragao de estudantes passou a fazer parte das institui¢des educacionais.
Sao jovens nascidos entre 1980 e 1994 que, imersos na cultura das novas midias,
as consideram como parte integral de seu cotidiano e as utilizam de maneira
diferencial se comparada as geragdes anteriores, bem como seus professores.
Esta percepgao causou e ainda gera grande impacto e conflito, visto que mudan-
cas fundamentais passaram a ser necessarias de forma a acomodar essas novas
habilidades e interesses. Tapscott (1998) classifica essa geragdo como geragio
Net, associando esses jovens a familiaridade e confianga no uso das tecnologias
de informacdo e comunicacao.

Prensky (2001) centra-se na dicotomia entre o conceito de nativo digital e
imigrante digital. Se para os nativos digitais a apropriagao de novas midias se da
de maneira natural e fluida, as geragdes mais velhas passam por um processo
de aprendizagem de uma nova linguagem:

hoje em dia, pessoas mais velhas socializam-se de maneira diferente das criangas
(...); de acordo com cientistas, uma linguagem aprendida mais tardiamente na

vida vai para outra parte do cérebro (Prensky, 2001: 2).

Imigrantes digitais seriam entdo aqueles que estdo em processo de apren-
dizagem e adaptagdo de aspectos e caracteristicas que sdo genuinas e naturais
aos nativos digitais, como: a recep¢ao de informagdes de maneira agil e rapida;
a preferéncia por processos randomicos de acesso aos conteudos; a tendéncia
ao imagético em detrimento do textual; a realizagao de atividades multitarefas
e processos paralelos, entre outros.

Jenkins (2006), no entanto, parece apresentar uma abordagem bastante
apropriada ao pensar nas literacias emergentes como paradigma para melhor
entender essa geragdo de nativos digitais imersos em uma cultura participativa.
Inspirado pelos pressupostos de inteligéncia coletiva, ja preconizada por outros
autores (Castells, 2002; Levy, 2006), Jenkins sugere que as criangas e jovens
se beneficiem de onze habilidades® capazes de estabelecer a transicdo de uma
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literacia tradicional em dire¢do a uma com foco na expressao individual e no
envolvimento comunitario. Estas habilidades estariam, portanto, no bojo do
desenvolvimento de competéncias culturais e sociais e estabelecidas sob pro-
cessos colaborativos e de rede — bases do hibridismo contemporaneo.

O HIBRIDISMO E AS LITERACTAS COMO PONTO DE PARTIDA
A defini¢do dos eixos de andlise busca suporte nas raizes do hibridismo contem-
poréaneo, visto que em uma sociedade baseada na tecnologia ndo ha espago para
uma visdo compartimentada do conhecimento, devendo-se, portanto, acolher
“o hibridismo e a convergéncia das midias atuais detectando permanéncias,
impermanéncias e novos caminhos” (Passarelli e Junqueira, 2012:18).

Em tempos de mediagdo e convergéncia tecnoldgica, a abordagem das redes
que passa a ser evidenciada por Castells (1999) torna-se essencial para compreender
0s movimentos e a organizagao das pessoas na busca do didlogo, compartilhamen-
tos e trocas simultaneas. Esse processo construindo ao longo da histéria culmina,
inevitavelmente, no conceito da identidade. O permanente estado de excitagao,
muitas vezes atribuido a emergéncia das tecnologias no cotidiano humano, tem
ganhado abordagens que problematizam a questdo da relagao das pessoas com as
tecnologias; publicagdes recentes tangenciam grandemente questoes que este estudo
apresenta — como o uso individual e solitario das telas, abordado por Turkle (2011).

Outro ponto relevante para a configuracao dos eixos de analise se refere as
contribui¢des das literacias digitais. Superando o conceito do termo atrelado ao
letramento - e, desta maneira, mais ligado ao universo da educagdo formal e
aprendizado - as literacias sdo aqui compreendidas como um “processo continuo
e permanente de evolu¢ao” (Passarelli e Junqueira, 2012: 24), em que a capacidade
de se comunicar e interagir utilizando TIC se torna a base da sociedade em rede.
Como bem recordam Passarelli e Junqueira (2012), se a literacia, em um primeiro
momento, se referia mais as capacidades de leitura e compreensao dos meios de
transmissdo de informacéao e conhecimento da era industrial do capitalismo, hoje
exige dos atores uma série de habilidades para interagir e selecionar, de forma
multimidia, o conteudo que é produzido e consumido nas telas contemporaneas
- TV, games, computador com internet e celulares, com maior destaque.

Desta forma, o hibridismo contemporaneo e as literacias emergentes se
estabelecem para este estudo, como terreno fértil de elementos que compoem
a teia de relagdes entre homem e TIC, na qual se incluem aspectos relevantes
como posse, acesso, usos e apropriacoes das telas pesquisadas. Os eixos de
analise apresentados no Quadro 1 inserem-se neste contexto, em que se busca
enxergar o protagonismo da televisdo, computador/internet, game e celular
no cotidiano conectado e convergente das criangas e adolescentes brasileiros.
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Quadro 1 — ETXOS DE ANALISE E ASPECTOS GERATS

ETXOS DE ANALISE

ASPECTOS GERATS

Penetragdo e uso
(posse e acesso) das
telas de interagdo

— Significativa popularizagdo de computadores e internet nas
residéncias, bem como de celulares, televisdo e games.
— Garantia do acesso por meio de locais publicos.

Convergéncia e

— Uso expandido das telas a partir das novas demandas da geracdo

simultaneidade no
uso das telas

interativa, bem como do rdpido processo de inovagdo das mesmas.

— Existéncia de mdltiplos recursos de interagéo.

— Execucao de diferentes tarefas em variadas telas, simultaneamente.
— Protagonismo das telas mdveis, enquanto

dispositivos de convergéncia por exceléncia,

Mediagoes familiares
e escolares

— Individualizagdo e comportamento solitdrio diante das telas.
— Fragmentagdo do espaco familiar de acordo com a
presenca de determinadas telas nos comodos da casa.

— Televisdo ainda como equipamento facilitador
predominante da socializagdo da familia.

— Diferencas no controle e vigilancia do conteiido

acessado de acordo com o género.

— Perfis de interagdo distintos de acordo com géneros e faixas etdrias.
— Diferentes abordagens na interagdo com as

tecnologias em relacdo a figura do pai e da mae.

— Diferencas na habilidade profissional do professor

no uso das TIC em ambiente escolar.

— Importante participagdo do professor no primeiro

contato das criancas com a internet,

Mediagoes geograficas e
regionais (infraestrutura,
cultura e condigdes
socioecondmicas)

— Marcante heterogeneidade na infraestrutura entre

rural e urbano que determina hébitos e usos.

— Diferengas socioecondmicas criam gap de uso e

posse de telas entre as macrorregides do pais.

— Restri¢oes infraestruturais determinam um menor uso das
tecnologias no espaco rural em detrimento do urbano.

Fonte: Autores
Penetragio e uso (posse e acesso) das telas de interagio

Historicamente, a televisdo é a tela de maior influéncia nos lares brasileiros.
Desde a criagdo da primeira rede de telecomunica¢des no Brasil, durante o
governo Getulio Vargas, a TV se tornou a tela facilitadora da criagdo de uma
identidade nacional (Mattos, 2002). Em meados da década de 1950, quando da
introdugao do equipamento no territério nacional por Assis Chateaubriand, a
populagdo vivia a transi¢do do meio rural para as cidades e se caracterizava pelo
baixo letramento e falta de referéncia de rituais comunitarios que no ambiente
rural ja estavam consolidados. A televisdo, entdo, passa a contribuir ao oferecer
apopula¢do um canal de informacao e entretenimento, baseado na oralidade e
nas habilidades de compreensao presentes na populagdo majoritaria da época.
A influéncia desse equipamento segue até hoje, com penetra¢ao domiciliar de
96,3% para adolescentes e 94,5% para criancas, conforme apontam os dados
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levantados na pesquisa. Vale destacar que a TV no pais se insere no campo
da radiodifusao, que é um setor regulado pelo governo, ja que se trata de uma
concessdo publica, sendo o campo da produgdo ainda fortemente dominado
por um numero pequeno de familias.

Outra tela que se revelou significativa foi a dos games que, de acordo com
os dados, estdo presentes em 78,7% dos lares das criancas e em 62,4% dos ado-
lescentes. Industria pujante e considerada estratégica nos Estados Unidos da
América e Inglaterra, tem atingido cifras de arrecadagao no mercado que ultra-
passam as do cinema, até entio dominante entre as industrias culturais. Esta
alta penetracdo reforca a importancia do ladico no cotidiano deste ptblico, que
prioriza equipamentos que lhes proporcionem experiéncias interativas - nao
somente para lazer, mas também para execugdo de tarefas escolares e relagdes
sociais. Caso similar ocorre com a penetragdo dos celulares para os adolescentes
entrevistados, em que 74,7% alegam possuir o aparelho (ndo sendo ainda tao
popular entre as criangas - 38,8% possuem celular).

A presenga de computadores conectados a internet nos lares das criangas e
adolescentes revela que essa tecnologia, mesmo popularizada ha pouco tempo,
avanca significativamente a medida que se torna mais acessivel e se inova:
777% das criancas e 83,3% dos adolescentes contam com acesso a internet e
computadores em seus lares. O desenvolvimento econoémico do pais, aliado a
expansio e qualificagdo das redes de internet e barateamento dos equipamentos
contribuem para um significativo aumento destes indices ja nos préximos anos.

Um item a ser destacado refere-se aos indices de acesso a essas telas de
interacdo, os quais superam os da posse doméstica de computador e internet,
tanto para a populacdo infantil, quanto adolescente. Os Graficos 1 e 2 mostram
que as diferencas sociais e econdmicas tendem a ser minoradas pelo acesso a
partir de locais pablicos como a escola e as lan houses, o que corrobora com a
literatura que destaca o protagonismo de outros locais, além do domicilio, no
suprimento das necessidades pessoais e sociais de conexdo digital (Gamage e
Halpin, 2007; Haseloft, 2005; Lengyel et al., 2006; Mercer, 2006).

Grafico 1 — Onde vocé costuma acessar internet (Criancas)

Na minha casa | 72%
Na escola | 31%
Na casa de um parente | 23%
Na casa de uma amigo | 18%

Em uma lan house 17%

Em um lugar publico 1

(biblioteca,centro de atividades) 4%
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Grafico 2 — Onde vocé costuma acessar internet (Jovens)

Na minha casa 72%
Na escola 31%
Na casa de um parente 23%
Na casa de uma amigo 18%

Em uma lan house 17%

Em um lugar publico 1

(biblioteca,centro de atividades) 4%

H4 que se ressaltar, contudo, que no Brasil, assim como em outros paises
da América Latina, que a residéncia constitui-se como principal local de acesso
para 70% dos jovens, sejam eles criangas ou adolescentes; na América do Sul,
incluindo o Brasil, o segundo lugar de acesso ¢ a escola (30,5% no Brasil e 30%
na média iberoamericana) (Bringué et al., 2011).

Convergéncia e simultaneidade no uso das telas

Pesquisas académicas e o proprio mercado apontam para um futuro
ndo muito distante em que boa parte dos equipamentos serdo alcados ao
status de smart. Parte desta tendéncia justifica-se pelo processo de inovagdo
destas telas que, cada vez mais, passam a possuir sistemas ubiquos, integra-
dos e conectados. E a era da IoT (Internet of Things), ou Internet das Coisas,
termo cunhado em 1999 por Kevin Ashton do MIT (Massachusetts Institute
of Technology). O vocabulo tem se estabelecido, sendo comuns expressoes
tais como Smartphones, Smart TVs etc. Desde entdo, telas tém se tornado
cada vez mais inteligentes ao passarem por processos de inovagdo que lhes
conferem sistemas computacionais cada vez mais complexos que permitem
a integracao global com aplicagdes e multiplos recursos. A era da Internet
das Coisas tem permitido que as midias se aglutinem em uma Unica tela,
congregando recursos de dudio, video e dados, com diferentes dimensoes
de interagdo. E o publico infantil e adolescente rapidamente assimila essas
caracteristicas, tornando os recursos dessas telas quase que fundamentais
para suas atividades cotidianas.

Os celulares — ou os dispositivos méveis em geral — detém condigoes de
langar no mercado equipamentos com sistemas cada vez mais modernos que
acompanham as demandas de interagdo principalmente do publico jovem. A
observa¢ao do Grafico 3 mostra o uso expandido da tela do celular, que agora
contempla fungdes que ha pouco tempo eram exclusivas a equipamentos especi-
ficos. No mesmo caminho, televisdo e games ampliam suas dimensdes interativas
e também se tornam telas de convergéncia, mesmo que em ritmo mais comedido.

V.8 -N°1 jan/jun.2014 Sdo Paulo - Brasil PASSARELLI | JUNQUEIRA | ANGELUCT p. 159-178



Grafico 3 - Para vocé o celular serve principalmente para... (jovens)
Masculino ¥ Feminino

Falar %2 5%
Mandar Mensagens

Ouvir musica ou radio

Como reldgio ou despertador
Jogar

Como calculadora

Fazer fotos

A analise dos dados revela que os adolescentes brasileiros pesquisados
realizam, ao mesmo tempo, atividades e tarefas diferentes como comer, con-
versar com a familia, estudar, ouvir musica, entre outras. Mesmo que pesquisas
cientificas no campo da neurociéncia comprovem que o ser humano é capaz
de se concentrar efetivamente em uma unica tarefa, a habilidade da geragao
interativa esta na capacidade de alternar sua aten¢ao, rapidamente, entre agoes
interativas em variadas plataformas e ambientes.

Assistir TV e navegar na internet, segundo o levantamento, ja ¢ atividade de
rotina para 18,2% dos entrevistados. Como tela principal na maioria dos cenarios
de uso, a TV cada vez mais passa a compartilhar a atengdo dos jovens com telas
secundarias. A simultaneidade se torna clara quando o jovem, multitarefa,
executa diversas atividades se utilizando dos multiplos recursos dessas telas.

Grafico 4 - Vocé realiza alguma destas atividades enquanto assiste a TV? (jovens)

Masculino ®Feminino

Comer

Conversar com a minha familia
Estudar ou fazer os deveres escolares
Dormir

Falar no telefone

Navegar na internet

Nota-se que o comportamento da geragdo interativa em relagdo aos dis-
positivos assimila o conceito de anywhere, anytime: 56,8% dos entrevistados
alegaram que seus aparelhos celulares ficam ligados mesmo estando em sala
de aula, ou quando estdo estudando (24,4%); e enquanto dormem, 19,8% con-
firmaram que o aparelho permanece ativo.
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Mediagoes familiares e escolares

No ambiente familiar, uma das caracteristicas que talvez mais se destaca
dos dados é o tempo dedicado as telas, bem como o processo de individua-
lizagao no uso dos equipamentos, sobretudo quando presentes nos quartos
das criancas e adolescentes. Para 76,5% dos adolescentes, o uso da internet é
uma atividade solitaria e individual — ocorrendo o mesmo para criangas, em
porcentagem menor (58,6%).

A companhia da mae no ato de assistir TV é bastante marcante para 48,8%
das criancas entrevistadas, como mostram os dados do Gréfico 5. Mesmo assim,
é valido observar que é alto o indice de realizacdo individual da atividade.

Grafico § - Quando assiste a TV costuma estar com.., (Criancas)

Minha mée 48.8%
Meu pai 40.1%
Um(a) Irmao(a) 39.2%
Outro membro da familia 18.1%
Um(a) amigo(a) 13.7%

Outras pessoas 14.5%

Sozinho 45.1%

Mesmo em agdes em que se pressupOe a participagdo de mais pessoas, como
games, o jogo solitario é praticado por 39% das criancas brasileiras ouvidas.
Quando compartilhada, a op¢ao das criangas é por parceiros que estejam mais
proximos de sua faixa etdria, deixando em segundo plano a participagao dos
pais (irmaos/irmas — 23,2%; amigos/as — 18,7%; mae — 8,8%; pai — 12,3%). A
tendéncia segue no caso dos adolescentes, como expde o Grafico 6.

Grafico 6 - Com quem vocé costuma jogar videogame? (Jovens)

Masculino ®Feminino

Com o(a)s amigo(a)s

Com meus irmaos

Com meu pai

Com minha méae

66.5%

Jogo sozinho 65.2%
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O cotidiano familiar revela outros aspectos importantes relacionados a
interagdo e participa¢ao dos pais nas atividades de seus filhos. Criangas e ado-
lescentes estao habituados a pouco ou nenhum controle no que se refere ao uso
das telas. Quase % dos adolescentes de sexo masculino nao é alvo de qualquer
acao de controle. Algumas varidveis como género e faixa etdria compdem o
cendrio em que o acompanhamento dos chefes de familia é pouco presente.

Para as adolescentes do sexo feminino, hd um maior controle e vigilancia
do que em relacdo aos do sexo masculino, sobretudo no tocante ao comparti-
lhamento de informagdes pessoais, fotos e videos (ver Gréfico 7). No caso dos
adolescentes homens, ha maior controle em relacdo ao contetido de video e
foto visualizados.

Grafico 7 - De acordo com seus pais, que coisas vocé nao
pode fazer quando navega na internet? (Jovens)

Masculino ™ Feminino

Dar informagao pessoal 61.7%
Comprar algo

Registrar-me para receber noticias ou em lista de correio
Bater papo em salas de chat ou usar o Messenger
Compartilhar fotos ou videos

Enviar mensagens para celulares

Ver fotos e/ou videos

Conectar-me a uma rede social (tipo Orkut)
ou a uma comunidade virtual (tipo Haboo)

Baixar arquivos (programas, musicas, filmes)
Jogar

Enviar e-mails

Nao me proibem de fazer nada

Em geral, mesmo que ndo sendo tdo presentes, as agdes de vigilancia e
controle dos pais sdo queixas dos adolescentes entrevistados, sobretudo quando
sao questionados pelos progenitores a respeito do que fazem on-line, de serem
observados durante a navegagdo, de terem que realizar atividades conjunta-
mente e de terem seu historico e cookies de acesso posteriormente checados.
Destaca-se, também, uma maior presenga de computadores de uso privado
em quartos de adolescentes do sexo masculino, confirmando o maior grau de
liberalidade e afrouxamento dos controles e interditos domésticos em rela¢ao
aos homens jovens.
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No tocante a localizacdo das telas no ambiente familiar, vale também des-
tacar a televisdo como o equipamento que mais frequentemente ocupa a sala
de estar (62,4% dos entrevistados), sendo, assim, é a principal tela da interagdo
familiar devido aos habitos culturais ja mais consolidados e o principal espago
de socializa¢ao dos membros (Grafico 8). Para 52,9% dos adolescentes brasileiros
entrevistados, as maes sdo frequentes companhias ao assistir TV; 40,7% revelam
uma maior presencga dos pais e 45,6% com outros membros da familia (irméo ou
irma). Relacionado a essa preferéncia, estd o fato dele ser o maior equipamento
(e, portanto, com menos mobilidade).

Grafico 8 - Onde ficam os aparelhos de TV na sua casa? (Criancas)
Na sala de estar ] 62.4%
Meu quarto | 33.9%
No quarto de maus pais | 22.1%
No quarto de um irm&o ou irma | 1.1%
Na cozinha ] 8.6%

Em uma sala de jogos (para o videogame) 5.9%

Em outros lugares 12.8%

No que tange aos habitos e comportamentos relacionados aos géneros,
vale pontuar que criangas e jovens do sexo masculino parecem identificar-se
mais com atividades relacionadas a acdo proativa: baixar arquivos de musicas,
filmes, software e jogar games; ja as meninas e adolescentes do sexo feminino
sao aparentemente mais habeis em atividades facilitadoras ou mediadoras do
relacionamento social, como falar ao celular, participar de salas de bate papo,
enviar mensagens, entre outras (Passarelli e Junqueira, 2012). Considerando essa
afirmacdo, se levarmos em conta os videogames como uma atividade predomi-
nantemente de a¢do proativa e o celular como mediadora de relacionamento
social, vemos claramente no Grafico 9 a inversao de participag¢ao dos publicos
feminino e masculino em cada perfil de atividade.

Grafico 9 - De cada par de aparelhos que apresentamos a seguir,
qual deles vocé mais gosta (celular x videogame)? (Jovens)

Masculino ™ Feminino

30%

Celular
66%

Videogames

Nao sei
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Os dados colhidos também revelam que 80% dos jovens afirmaram ter
obtido seu primeiro celular antes dos 13 anos de idade - o que nos remete a
precocidade deste publico no acesso as telas e tecnologias digitais (Grafico 10).

Grafico 10 - Com qual idade vocé teve seu primeiro aparelho celular? (Jovens)

Com mais de 15 anos ] 7.3%
Aos 15 anos ] 5.1%
Aos 14 anos ] 7.4%
Aos 13 anos | 8.1%
Aos 12 anos ] 11.8%
Aos 11 anos ] 13.9%
Aos 10 anos ]
Aos 9 anos ] 1.7%

Aos 8 anos ou menos 15.9%

Esse contato precoce com as telas coloca os entrevistados como parte de
uma geragao do final dos anos de 1990 - fase em que a popularizagao das TIC
no pais, se ja nao se encontrava em estagio avangado, estava bastante presente
na vida cotidiana das familias e escolas. Esse cendrio atuou como facilitador
para os jovens contemporaneos na aprendizagem das literacias digitais, pois
sendo “nativos digitais” (Prensky, 2006), detém vantagens na apropriagao dos
dispositivos se comparados as geragdes anteriores — seus progenitores, profes-
sores e seus familiares.

O dialogo geracional em relagao as tecnologias revela-se, portanto, como
um importante desafio, sobretudo na dindmica de interatividade e transmissao
de conhecimentos digitais entre pais e filhos. Em geral, os pais tendem a ter
mais habilidades e conhecimentos das tecnologias digitais do que as maes. No
entanto, a participacdo das maes ocorre em outra esfera - no tratamento dos
relacionamentos e na partilha cotidiana mediada pelas tecnologias. Isso fica
claro quando se observa o Gréfico 11 e verifica-se que jovens de ambos os sexos
falam mais com suas maes pelo celular — o que também ocorre com as criangas
de 6 a 9 anos (59,5%).

Grafico 11 - Com quem vocé mais fala no celular? (Jovens)

Com minha mae €
Com meu pai 44.8%
Com meus irmaos 25.6%
Com outros parentes 37.9%
Com o(a)s amigo(a)s 58.1%

Com meu(minha) namorado(a) 25.4%
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Em outros ambientes de socializacdo de criancas e adolescentes, como a
escola, é possivel identificar diferentes dindmicas de interagdo entre as telas, o
publico pesquisado e os professores.

Neste contexto, as deficiéncias socioecondmicas e de infraestrutura, bem
como as dificuldades dos professores em lidar com as plataformas digitais,
revelaram-se fatores limitadores no uso efetivo das Tecnologias de Informacao
e Comunica¢ao nas praticas escolares (Passarelli e Junqueira, 2012). Outras
pesquisas corroboram essa afirmagao quando apontam que, no Nordeste, 47%
dos professores consideram suas habilidades na internet insuficientes para uso
profissional (Comité Gestor, 2011). Mesmo com estas limita¢Oes, a pesquisa
revelou a importancia dos professores no ensino do uso da internet em relagdo a
familia, conforme aponta o Grafico 12, ainda que prevaleca com grande margem
o aprendizado autonomo do adolescente em relagao a internet.

Grafico 12 - Quem te ensinou a usar a internet? (Jovens)

Algum(a) amigo(a) 11.2%
Um(a) professor(a) ] 1.1%
Um irmé&o e/ou irma ] 10.9%
Meu pai ] 5.4%
Minha mae | 5.0%

Meu(minha) namorado(a) 1.3%

Ninguém, aprendi sozinho 64.2%

O cenario diferencia-se no tocante as criangas, em que o papel dos profes-
sores na orientac¢do ao uso do computador e internet é de maior destaque (37%
das criangas entrevistadas). Os dados encontrados refor¢am outras pesquisas de
similar abordagem no Brasil, em que se constatou que, no caso de criangas entre
5e 9 anos de idade, o professor representa o principal canal para aprendizagem
no uso das TIC (Comité Gestor, 2012).

Mediagoes geogrdficas e regionais (infraestrutura, cultura e condigoes
socioecondmicas)

As condi¢des das macrorregides geograficas também se revelam como
importantes fatores de mediacdo cultural, socioecondmica e de infraestrutu-
ra, ja que trazem impactos decisivos nas oportunidades de posse e acesso e,
consequentemente, na conformagdo de habitos e praticas em relagdo as telas.

Ha uma esperada diferenca significativa entre as regioes Norte e Nordeste e
as Sudeste e Sul nesses termos e que efetivamente se comprova ao longo da pes-
quisa. Porém, vale destacar o perfil diferencial da regiao Centro-Oeste brasileira.
Ao longo das ultimas décadas, a injegao de capital e atracdo de fluxos de migragao
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provocou o desenvolvimento desta area no setor agricola e, consequentemente,
um alto desempenho econdmico frente as demais regioes do pais (Neto e Gomes,
1999). Nela, acesso as tecnologias digitais e bens de consumo, portanto, passam a
apresentar niveis proximos aos observados para o Sudeste e Sul do pais, regioes
historicamente mais présperas. Os indicadores para Norte e Nordeste revelados
pela pesquisa apontam, de fato, a tendéncia esperada para essas regioes: 56% dos
adolescentes nortistas e 42% dos nordestinos alegam que o dinheiro disponivel
para consumo estd abaixo das necessidades pessoais. Todos esses dados reforcam
que fatores socioecondmicos estdo intimamente ligados as diferencas de inclusao
digital dos jovens brasileiros. O Grafico 13 ilustra essa afirmagdo a partir da
informagao sobre posse de computadores em ambientes domésticos.

Grafico 13 - Tem computador em casa? (Criancas)

Norte 23.6%
Nordeste | 21.2%
Centro-Oeste | 46.7%
Sudeste 70
Sul | 55.1%

Essa também é uma tendéncia para o uso de celulares: 53,6% das criangas
do Norte e 45,8% das do Nordeste alegaram nao possuir celulares; no Centro-
Oeste, o indice foi menor (36,9%), proximo aos do Sul (32,2%) e Sudeste (31,8%).

Para além das diferengas pautadas pelas localizagdes geograficas macror-
regionais, existem também aquelas relacionadas as espacialidades e especifici-
dades do rural e do urbano, suas dindmicas e caracteristicas que influenciam o
cotidiano de seus habitantes. Ainda que na contemporaneidade se constatem
sucessivas aproximagoes e dilui¢oes das fronteiras socioeconémicas e culturais
entres essas zonas (Abramovay, 2000, 2003; Alentejano, 2003), a manutengao
das restrigdes na oferta de infraestrutura de acesso a produtos e servigos digitais
no meio rural brasileiro faz com que jovens moradores destas zonas detenham
niveis consideravelmente inferiores de posse, acesso e apropriagdes das telas
analisadas em rela¢do aos seus correspondentes moradores das dreas urbanas.
Assim, a cena urbana promove acomodagao e convergéncia dos modos, valores
e padroes de comportamento e consumo que criam distanciamento importante
em rela¢do as praticas existentes no meio rural (Passarelli e Junqueira, 2012). A
pesquisa revelou que, no tocante as criangas residentes no meio rural brasileiro,
82% declarou ndo possuir equipamentos digitais em seus lares, enquanto que
para os adolescentes, esse indice foi de 60%.
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Com menor disponibilidade de telas e, consequentemente, com restricao
da presenca delas em varios ambientes, os domicilios rurais apresentam menor
dispersao de equipamentos por cbmodos da casa, promovendo maior uso par-
tilhado das telas entre os diferentes membros da familia resultando, portanto,
em uso menos solitario e individualizado, tanto no jogo, quanto na navegagao
da internet e da fruicéo televisiva. Vale observar no Grafico 14 a presenca do
computador na sala de estar — em porcentagem maior que no cenario urbano,
onde o equipamento esta mais presente no quarto.

Grafico 14 - Onde fica o computador que vocé mais usa na sua casa? (Jovens)

Rural ®Urbano

E um notebook
No quarto de meus pais

No quarto de um irm&o ou irma

Em um escritdrio, 1
gabinete ou lugar semelhante |

Na sala de estar

41.0%

Em meu quarto

NATTVOS DIGITATS, SOCTABILIDADES E MEDIACOES: ALGUNS
TENSTONAMENTOS PARA AS CONDICOES BRASTILETRAS

A naturalizagao do discurso a respeito das habilidades digitais superiores dos
jovens em relagdo as geragoes que lhes precederam ¢é inegavel e tentadora, por
dar conta de explicar, a priori, parte relevante das situagdes cotidianamente
vividas no 4&mbito da familia, da escola e dos demais ambientes constituintes
da sociabilidade juvenil. De fato, como demonstram fartamente os dados
elencados nesta pesquisa, para os jovens contemporaneos conectados preva-
lece um borramento das fronteiras entre suas atividades de entretenimento,
comunicac¢do, estudo, trabalho e relacionamentos familiar e social. E em
todas elas, quando mediadas pelas telas digitais, o jovem navega, clica, digi-
ta, fotografa, grava, salva, envia contetudos e realiza um conjunto cada vez
mais dilatado de ag¢des, com incriveis niveis de destreza e desempenho, o
que enseja a generalizagdo da falsa ideia de que eles dominam total, natural
e instintivamente o universo digital.

Porém, torna-se necessario estabelecer alguns limites a esta ordem de inter-
pretagdo dos fendmenos digitais contemporaneos, denunciando-lhe em alguma
medida seu carater redutor. Primeiramente, destacando o caso brasileiro, ha
que se relacionar com prioridade o fato de que o acesso as TIC ¢ desigual
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tanto em termos de classe socioecondmica, quanto da distribuigdo espacial,
haja vista que esta comporta grandes disparidades de infraestrutura de oferta
de servicos e, consequentemente, dos precos por eles cobrados, alijjando do
consumo parcelas significativas de potenciais usudrios, principalmente nas
areas economicamente mais deprimidas. Assim, a condi¢do de ser jovem e,
simultaneamente, possuir habilidades digitais ndo ¢ natural, universal, nem
homogénea. Pelo contrario, surge fortemente segmentada do ponto de vista
social. Tais situagdes, que se adicionam a outras ja prevalecentes pela exclusao
socioecondmica — que resultam em menores niveis de educacdo e saide e em
piores condi¢des de habita¢ao, alimentagio, transporte, entre outras dimensoes
- implicam diferengas significativas nas capacidades individuais de compre-
ensdo, analise, processamento, criagdo, distribui¢do e recep¢do de contetdo
on-line, entre outras importantes restrigoes (Livingstone, 2011).

Um segundo ponto a ser mencionado reporta-se a propria dimensao concei-
tual que se aplica as literacias digitais adotadas nesta pesquisa. Neste contexto,
muito além das simples habilidades motoras dos jovens, ha que se considerar um
conjunto bastante ampliado de competéncias e saberes relacionados a capacida-
de de discernimento critico frente as fontes e as proprias informag¢oes obtidas
na internet, a construg¢do do pensamento reflexivo e denso, a compreensao dos
valores éticos e cidadaos no relacionamento social e a seguranca e protecao da
individualidade e da privacidade nas redes sociais, para citar apenas algumas
das dimensoes de maior relevancia.

Para a efetiva construgdo do jovem como um novo cidadao, as mediagoes
da familia, da escola e dos grupos de socializagao — compostas por genitores,
professores, tutores, conselheiros e outros agentes de mais vivéncia, idade e
experiéncia - sdo fundamentais.

Importa assim esclarecer que o conceito do nativo digital em contraposi¢ao
ao do imigrante digital, ainda que atraente em um primeiro momento, ¢ limitado
na compreensao da real dimenséo do significado da aprendizagem da cultura
digital. Nas condigdes prevalecentes na sociedade brasileira, tanto em termos
educacionais, quanto culturais e econdmicos, o desenvolvimento e a educagiao
juvenil para o mundo digital ndo pode prescindir do suporte mediador das
instituicdes tradicionais da sociabilidade e da educagdo formal e informal. E
necessario ter claro em mente que a aptidao para a imersao na virtualidade do
mundo digital, extraindo dai a construgao e reconstrugao permanente de si e
da sociedade, s6 pode ser obtida através de processos continuos e inesgotaveis
de aprimoramento e de educagdo pessoal, que em muito extrapolam as faci-
lidades do “mero manuseio instrumental, irrefletido e trivial das complexas
possibilidades comunicacionais das redes digitais” (Castro, 2012: 76).
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente texto ndo se dedica a trazer dados conclusivos ou absolutos sobre
a realidade do uso e posse das telas digitais contemporaneas em relagiao ao
publico estudado. Ha que se ressaltar, também, que contextos de coleta sao
profundamente alterados na medida em que novas ferramentas digitais e habitos
passam a se tornar mais marcantes. Um exemplo disso é a emergéncia abrupta
da rede social Facebook, que durante o periodo da pesquisa de campo ainda era
um fendmeno essencialmente norte-americano e ndo de amplitude mundial,
ndo tendo, assim, conquistado a época a importancia que tem no cotidiano dos
jovens brasileiros da atualidade.

Isto posto, ha que se concentrar no fato de que os dados coletados e
analisados colaboram enormemente na compreensao de cenarios ainda pouco
conhecidos sobre as literacias emergentes dos atores em redes. A partir do
recorte em quatro eixos, foi possivel organizar as perspectivas de analise
partindo da abordagem das mediagdes, que pautam a vida humana e estao
intimamente relacionadas aos vinculos que os individuos estabelecem entre
eles proprios e seu entorno. Estes dados nos permitem conhecer nuances
das criancas e adolescentes brasileiros conectados, contribuindo no melhor
planejamento de a¢des futuras, para e com as telas, bem como a defini¢do de
politicas publicas mais adequadas a essa gera¢ao. Uma geracdo conectada,
multitarefa, pronta para lidar com a agilidade e superar fronteiras entre o
ladico e o conhecimento. W
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