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RESUMO

A plataforma YouTube é uma midia social gratuita e interativa amplamente utilizada
por diversos publicos sendo o YouTube Edu um segmento da plataforma destinado
a compartilhar conhecimento educacional. O presente estudo tem por objetivo
analisar as experiéncias da cultura participativa na plataforma YouTube Edu por
meio do canal Matematica Rio para compreender o quanto esta plataforma pode
contribuir como ferramenta complementar de estratégia pedagogica de ensino.
Assim, este trabalho propbs-se a responder o seguinte problema de pesquisa:
considerando 0s pressupostos tedricos da cultura participativa, de que modo o
YouTube, por intermédio do canal Matemética Rio, tem-se constituido uma
estratégia pedagogica? As pessoas utilizam-se dos ambientes ciberculturais para a
realizacdo de diversas finalidades, desde lazer até a busca por informacfes em
carater complementar. A perspectiva tedrica desta pesquisa apoia-se,
principalmente, no contexto cultural que emerge da Cibercultura para compreender
as relacbes que se estabelecem entre a plataforma do YouTube e as estratégias
pedagdgicas. E no contexto do universo digital que se torna possivel desenvolver a
chamada cultura participativa e por meio desta a compreensdo de conceitos como
motivacdo, excedente cognitivo e trabalho coletivo. Desta maneira adota-se uma
atitude interdisciplinar como apoio tedrico-metodologico formado pelo
relacionamento colaborativo entre as areas de conhecimento educacional,
tecnoldgico e comunicacional. Quanto ao percurso metodoldgico, recorreu-se ao
método Andlise de Conteudo com a finalidade de analisar os videos do canal
Matemética Rio da plataforma YouTube Edu. O corpus documental foi constituido
por meio de uma selecdo preliminar resultando nos cinco videos mais populares do
canal em questdo. Entre os resultados da pesquisa destaca-se o fato que as
pessoas tém-se utilizado abundantemente dos videos do canal como meio de
aprendizagem ao observar os numeros de visualiza¢cGes, porém verifica-se poucos
registros de interatividade quando se compara aos percentuais das categorias de
curtidas, ndo curtida e comentarios.

Palavras-chave: Cultura Participativa, Cibercultura, YouTube, Recurso Pedagdgico,
Interdisciplinaridade.



ABSTRACT

The YouTube platform is a free and interactive social media widely used by various
audiences and YouTube Edu is a segment of the platform designed to share
educational knowledge. This study aims to analyze the experiences of participatory
culture on the YouTube Edu platform through the Mathematics Rio channel to
understand how much this platform can contribute as a complementary tool for
teaching pedagogical strategy. Thus, this work proposed to answer the following
research problem: considering the theoretical assumptions of participatory culture,
how has YouTube, through the channel Matemética Rio, been constituting a
pedagogical strategy? People use cyber-cultural environments to carry out various
purposes, from leisure to the search for information in a complementary manner. The
theoretical perspective of this research is based mainly on the cultural context that
emerges from Cyberculture to understand the relationships that are established
between the YouTube platform and pedagogical strategies. It is in the context of the
digital universe that it becomes possible to develop the so-called participatory culture
and through this the understanding of concepts such as motivation, cognitive surplus
and collective work. In this way, an interdisciplinary attitude is adopted as theoretical
and methodological support formed by the collaborative relationship between the
areas of educational, technological and communicational knowledge. As for the
methodological path, the Content Analysis method was used in order to analyze the
videos of the Mathematics Rio channel on the YouTube Edu platform. The
documentary corpus was constituted through a preliminary selection resulting in the
five most popular videos of the channel in question. Among the results of the
research, the fact that people have used the channel's videos abundantly as a means
of learning when observing the number of views is highlighted, however there are few
records of interactivity when compared to the percentages of the categories of likes,
dislikes and comments.

Keywords: Participatory Culture, Cyberculture, YouTube, Pedagogical Resource,
Interdisciplinarity.
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INTRODUCAO

No percurso da constante mudanca pela qual o mundo transitou, um dos mais
impactantes foi o processo da globalizacdo quando se considera os fendmenos de
transformagdes sociais que transcorreram na sociedade. A globalizacdo atingiu a
sua plenitude no século XX com o aprimoramento das plataformas®, possibilitando a
encurtar distancias e permitindo maior fluidez nos limites, colaborando para facilitar o
desenvolvimento dos processos comunicativos. Desta forma eventualidades que
ocorram em um determinado local, possam gerar um impacto imediato sobre

pessoas em outras regides geograficas.

As plataformas de comunicacdo seguiram se modificando e junto com elas o
lado social da humanidade também, permitindo levar para um novo estagio todo o

processo comunicacional exigido para o ambiente da cibercultura.

Com o progresso tecnologico que atinge a sociedade, a propagacao da
informacao passa a ocorrer em um ritmo acelerado. Novas formas de realizar coisas
sdo associadas a rotina das pessoas, que se modifica com o surgimento de
ferramentas e instrumentos pela convergéncia dos meios. Mediante este cenario os
servicos relacionados a transmissdo de conteudo midiatico apresentaram avanco
tecnoldgico. Como € o caso da plataforma YouTube, o qual é conhecido por ser um

site de armazenamento e compartilhamento de videos na Internet.

O YouTube adota uma politica de cultura popular participativa para seu
desenvolvimento. Em seu armazenamento de conteddo midiatico, possui material de
diversas categorias, as quais tém grande aceitacdo pelas pessoas no seu cotidiano,
fazendo uso deles para buscar videos que apresentem assuntos desde

entretenimento até conhecimento para auxilio complementar.

Em 2013 no Brasil, foi criada uma nova plataforma equivalente ao YouTube, a
qual foi intitulada YouTube Edu. O propoésito desta nova plataforma era o de criar um

segmento que concentraria somente assuntos voltados para o uso de ordem

LA palavra plataforma refere-se a aplicac@o ou sistema que esta disponivel no ambiente da Internet,
sendo utilizada neste estudo com os seguintes sentidos: redes sociais, midia social, plataforma
digital, rede de comunicacgédo e rede digital.
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pedagdgica, na qual pudesse ser utilizado por professores para disponibilizar seus
conhecimentos por intermédio de videos de aulas e ajudar a potencializar a

transmissao do conhecimento.

A presente pesquisa se justifica pela exploracdo e compreensao acerca de
como se manifesta os conceitos da cultura participativa na plataforma YouTube, por
se tratar de um ambiente que incentiva esta pratica. Com o estudo desenvolvido,
pretendemos analisar as probleméticas que envolvem o0s conceitos de cultura
participativa existente nos videos educacionais da plataforma YouTube Edu, em
especifico o canal Matematica Rio. A partir desta compreensao, busca-se responder
ao seguinte problema de pesquisa: considerando 0s pressupostos tedricos da
cultura participativa, de que modo o YouTube, por intermédio do canal Matematica
Rio, tem-se constituido uma estratégia pedagdgica?

Clay Shirky (2011) defende que é necessario fazer uso de todo potencial do
excedente cognitivo, e desta maneira tornar mais produtivo o tempo gasto de forma
ocioso. Baseado neste entendimento, € possivel pensar que professores que
desejam contribuir com a geracdo de conhecimento complementar para o meio
educacional, possa utilizar parte de seu tempo para dedicar a elaboracdo de
videoaula com intuito de transmitir o conhecimento através da plataforma YouTube

recorrendo a todo o poder de sociabilidade presente neste ambiente.

Desse modo, o presente estudo tem por objetivo analisar as experiéncias da
cultura participativa na plataforma YouTube Edu por meio do canal Matematica Rio
para compreender o quanto esta plataforma pode contribuir como ferramenta
complementar de estratégia pedagogica de ensino. No que concerne aos objetivos
especificos pretende-se: i) analisar os conceitos da cultura participativa para ajudar
a evidenciar sob quais aspectos esta cultura se manifesta nos recursos midiaticos
disponiveis nos canais do YouTube; ii) verificar como o YouTube tem se constituido
um recurso estratégico pedagdgico no complemento do ensino; iii) examinar o canal
Matematica Rio da plataforma YouTube Edu, por meio da andlise do contetdo para
entender de que modo os conteldos midiaticos apresentam conceitos da cultura

participativa.

Para a analise do material, isto é, as videoaulas do canal Matematica Rio,

utilizou-se como referéncia a proposta de Laurence Bardin (2011), qualificada como
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Andlise de Conteudo. A autora evidencia a pesquisa cientifica a partir do método
concreto e operacional de investigagéo, cujo potencial metodoldgico € utilizado por

varios especialistas como: jornalistas, linguistas, sociélogos.

A realizacdo deste estudo requer um esfor¢co de entendimento na perspectiva
da interdisciplinaridade. Considera-se que o problema de pesquisa aqui formulado &
complexo, e dificlmente uma Unica disciplina seria satisfatéria para abordar as
diferentes interfaces do fenbmeno em questdo. Sendo assim, a perspectiva
interdisciplinar aqui adotada transita prioritariamente nos campos da Comunicagéao,
da Tecnologia e da Educacéo, sem desconsiderar, no entanto, outras contribuicoes.
Estas areas se correlacionam de forma complementar e colaborativa para atingir um
objetivo em comum, que € a geracao de processos que permitem maior interacao,
disponibilidade e compartihamento de conhecimento, no que concerne

principalmente a contribuicdo no desenvolvimento da cultura participativa.

A dissertacao esta dividida em trés capitulos, e foram escritos observando-se
a relacao existente entre as areas de conhecimento da Cibercultura, Comunicacéo e
Sociologia, sempre relacionando de forma complementar para ajudasse no

desenvolvimento do assunto aqui proposto.

O primeiro capitulo — intitulado “Cultura participativa e cibercultura” — tem-se o
desenvolvimento referente ao movimento da cultura participativa provocada pelo
desenvolvimento das tecnologias em rede. Para nortear a construcéo deste capitulo
foi utilizado da idealizacdo dos seguintes autores: Shirky (2011), com a
compreensao da cultura participativa a partir de pensamento de compartilhamento,
colaboracéo, motivacéo, interacéo e reflexdes a respeito da utilizacdo do excesso de
tempo livre como uma forma de aumentar a produtividade de trabalhos que gerem
algum beneficio; Pierre Lévy (2007), também trouxe contribuigbes para auxiliar sobre
0 poder do uso do coletivo de ideias para produzir mais em conjunto a partir de
objetivo em comum as pessoas; Manuel Castells (2008) propicia a reflexdo sobre os

impactos da sociedade perante as tecnologias e Internet no mundo globalizado.

Intitulado “YouTube Educacional: Estratégia Pedagdgica e novo normal’, o
segundo capitulo buscou-se realizar um levantamento histérico no qual se objetiva
entender o processo de evolugdo do ambiente midiatico do YouTube, desde sua

criacdo até a contemporaneidade. Desta maneira, entender como esta plataforma
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possibilitou acesso a cultura pelos meios digitais e como tal plataforma tem
propiciado que consumidores também venham a se transformarem em produtores
de conteudo para compartilha e disseminar conhecimento. Alguns dos autores que
contribuem para a construcdo deste capitulo sdo: Burgess e Joshua Green(2009)
colaboram com informacdes referente ao desenvolvimento social da plataforma
YouTube e os efeitos causados nas comunidades; Henry Jenkins (2014), para
pensar a respeito da chegada da web 2.0 no cotidiano das pessoas, com a
transformacao e criacdo de ambientes tecnologicos a fim de aumentar a interacéo
através de acbBes como: expressar suas ideias, compartilhar arquivos e
principalmente oportunizar um ambiente mais participativo; Jodo Mattar (2017), para
pensar a respeito do uso de tecnologias inovadoras no processo de ensino-

aprendizagem.

Para o terceiro capitulo — intitulado “Cultura participativa no canal matematica
rio” — encontra-se o desenvolvimento da Analise do Conteudo aplicada aos videos
do canal em questdo, com o propdésito de evidenciar a presenca dos conceitos da
cultura participativa, perante teorias e conhecimentos adquiridos no estudo realizado

no primeiro capitulo.

Conhecimentos adquiridos mediante levantamento, demonstram que o
YouTube do ponto de vista tecnoldgico, apresenta alta disponibilidade, interatividade
e demais beneficios que plataformas desenvolvidas sobre o ambiente da Internet
possuem. A politica de funcionamento a qual o YouTube pratica permite que se
desenvolva uma cultura popular participativa, por intermédio da colaboracdo e
desejo de compartilhar contetdos de seus apreciadores (usuéarios). E uma
plataforma que ja tem muitos adeptos que a utilizam diariamente para buscar
instrucdes e entretenimento. Desta forma, defende-se que o YouTube pode
representar uma alternativa viavel, como recurso estratégico, para contribuir no
processo pedagdgico com ensino-aprendizagem auxiliando o professor a utilizar de
seu excedente cognitivo para produzir conteudo midiaticos para compartilhar seus
ensinamentos, fazendo uso da plataforma de forma participativa, como mais um

canal alternativo para trocar o conhecimento.
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1 CULTURA PARTICIPATIVA E CIBERCULTURA

Este capitulo tem por objetivo discutir o desenvolvimento da cultura

participativa provocada pelo desenvolvimento das plataformas de comunicacao.

Por volta da segunda metade do século XX verificou-se uma intensa
modificacdo na sociedade moderna em dire¢cdo ao que se pode chamar de poés-
modernidade. A sociedade industrial teve seu desenvolvimento projetado rumo a
uma era pos-industrial, alcancando uma escala globalizada, com mudancas
tecnoldgicas. Surgiram criticas a alguns dos principais pilares da filosofia moderna,
como os conceitos sobre Razao, Verdade, Sujeito, Revolugcéo e Estado. Assim, a
face cultural da sociedade pds-industrial, tida como pds-modernidade, também
contribuiu para mudancas em diversas areas como: comunicacao, arte, consumo e
producéo cultural (ANDERSON, 1999).

De acordo com Hall (2006), no final do século XX a globalizacdo
contemporanea afetou a identidade cultural e as sociedades modernas e, dessa
forma, favoreceu para evidenciar a nocao de descontinuidade, fragmentacéo e
ruptura. Os processos atuantes numa escala global atravessaram fronteiras
nacionais, integrando e conectando as comunidades e as organizacdes em novas
combinacdes de espaco-tempo, 0 que vem a tornar o mundo, em realidade e

experiéncia, extremamente interconectado pelos avancos das plataformas digitais.

Os avancos alcancados no século XXI favoreceram a area de comunicacao
em rede, trazendo um aumento significativo. Isso ndo somente possibilitou diminuir a
distancia entre as pessoas como também permitiu desenvolver plataformas que
incentivam a comunicabilidade entre grupos. Este aumento da conexdo entre as
pessoas torna possivel horizontalizar a solugédo de questdes, 0 que vai provocar um
acréscimo na interacdo e colaboragdo entre os individuos, em uma escala global.
Detalhes como estes ajudam a contribuir para o fortalecimento dos movimentos da
cultura participativa, que agora permite a resolucdo de problemas que antes nao era

possivel, principalmente no ambiente da Internet (SHIRKY, 2011).
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Felice (2017, p. 130) atribui o0 aumento das formas de conexdo entre as
pessoas ao surgimento da Internet das coisas e ao big data, que séo frutos do
desenvolvimento das plataformas na Internet. De um lado se tem essas arquiteturas
de conexdes formadas de interacbes simbibticas, as quais se constituem de
arquiteturas de inteligéncias, inteligéncias humanas e ndo humanas. Por outro lado,
h& as inteligéncias artificiais reelaboradas com base em dados gerados e obtidos
automaticamente pelo dialogo que se produz entre o humano e os sistemas de

Internet pela participagdo no mundo virtual.

O movimento da Web 2.0 traz uma série de melhorias em servicos de
tecnologia baseados em rede, os quais, segundo Primo (2007), facilitam a interacao
entre as pessoas, principalmente para a atual geracdo, que € considerada nativa
digital, que faz uso da informacao abundantemente por troca e/ou compartilhamento.

Para Bauman e May (2010), a concepcdo de comunidade se
modifica,dependendo do ponto de vista da interacdo face a face, em um espaco
territorial, restrito pela mobilidade. Isso mudou consideravelmente na
contemporaneidade, porque o0s participantes das interagcbes podem estar em
diferentes lugares do planeta, independentemente de seu pertencimento a uma rede

de espaco determinado.

As pessoas passam a habitar e desenvolver uma participagdo mais ativa em
redes. Elas ndo somente se conectam e transmitem informacdes pelas redes, mas
habitam ambientes virtuais nos quais expressam ac¢des da sociabilidade de um
convivio humano, pagando contas, organizando suas viagens, enfim, realizando
diversas tarefas em ambiente conectado. Em raz&o disso, é necessario pensar uma
ideia de comunicacdo ndo mais industrial, mas uma ideia de comunicagdo que
contemple, além do discurso da rede, a conectividade e a complexidade conectiva.
(FELICE, 2017, p. 136-137).

O desenvolvimento dos meios digitais produziu mudancas irreversiveis na
forma de compartilhar as informacdes. Ha uma percepcdo de maior agilidade,
independéncia na busca por informacfes e a troca de contetdo pelos usuérios nas
plataformas. Estes s&@o alguns detalhes que torna possivel a participagdo na

producéo e disseminacao de contetdo no ambiente midiatico (MAGNONI, 2018).
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Segundo Kohn e Moraes (2007), o mundo passa por mais uma das transicoes
sociais que transformam a sociedade ao longo dos tempos. Para compreender este
processo, € preciso ndo sO entender as mudancas da propria sociedade, sejam
estas no seu modo de agir, pensar e se relacionar, mas também na escala da
evolucdo dos dispositivos tecnoldgicos que propdem e/ou fazem parte dessas
modificacdes. Percebe-se que as transformacdes sociais estdo diretamente ligadas
as mudancas tecnolégicas da qual a sociedade se apropria para se desenvolver e
manter. Em curto espaco de tempo muitas coisas mudaram, surgiram novas
concepcoes, praticas, ocupacfes em sociedade midiatica, era digital, era do
computador. Verificou-se que a sociedade passou a ser designada a partir dos
instrumentos que utiliza para sua evolu¢do e ndo por aquilo que é ou pelos seus

feitos.

Diante desse cenario das plataformas digitais que se enquadram
perfeitamente neste movimento de transformacfes, Oliveira e Silveira (2013)
mencionam a passagem por um periodo fortemente marcado pela valorizagdo da
informacdo e do conhecimento. Esta constatacdo evidencia que 0O processo
comunicacional e de transferéncia de informacdes tem necessidade de tecnologias
facilitadoras e caracterizadas por constante fluidez nos recursos informacionais.
Frente a esta circunstancia, € preciso ressaltar que os recursos informacionais nao
ficam mais restritos a um grupo especifico para realizar manipulagéo e/ou producao

de informacao.

Na contemporaneidade encontram-se diversas tecnologias que proporcionam
a chance de experimentar diferentes formas de relacdes sociais entre 0s seus
usuarios. O ambiente das plataformas é um deles, pois oportuniza que seus
usuarios: interajam entre si, opinem, reivindiguem, produzam novos contetdos que
possam gerar conhecimentos, divulguem informacdes e até mesmo mobilizem-se de
forma coletiva. Estas a¢0es realizadas no ambiente de rede favorecem o surgimento
de novas formas de compartilhamento e, consequentemente, a participacao ao fazer

parte da sociedade (VILACA; ARAUJO, 2016).

De acordo com Recuero (2009), as plataformas na Internet séo locais virtuais
constituidos de modelos de atores e de suas conexdes, que tém como principal

objetivo compartilhar informagdes, conhecimentos e experiéncias.
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A partir do desenvolvimento da Internet, conforme assinala Martino (2014),
novas configuragdes de comunicagao revelaram-se e transformaram o modo do
homem se relacionar. A ideia da troca comunicacional, que prevé a interacdo com a
mensagem emitida, pode ser considerada uma das principais caracteristicas dessa
sociedade contemporanea. Partindo do principio de que as plataformas ja englobam
0 quotidiano das pessoas na contemporaneidade, Vilaca e Aradjo (2016) observam
gue estas tecnologias vém contribuindo para um novo vinculo entre a sociedade e
0S seus usuarios. Neste cenario destacam-se 0s novos usos do espaco publico e as

diferentes formas de relacdes sociais e comunicacao para gerar conteudo.

Nos meios educacionais, professores podem utilizar-se das tecnologias como
recursos facilitadores do processo de ensino-aprendizagem para ampliar
possibilidades, gerar estratégias inovadoras, buscando melhores préaticas que
incentivem a participacdo dos alunos e tudo mais para maximizar a qualidade do
processo de ensino. A tecnologia € um produto da ciéncia que envolve métodos,
técnicas e instrumentos que buscam trazer solucdo e ajuda a problemas
identificados (OLIVEIRA; SILVA, 2015).

No Quadro 1, a seguir, encontram-se algumas estratégias pedagogicas
passiveis de serem aplicadas costumeiramente em aulas presenciais e, também,

algumas de ordem tecnoldgica, que podem ser utilizadas por meio de plataformas.

Quadro 1 - Movimentos e Estratégias Pedagdgicas

Presenciais Em plataformas
Debate e a discussdo em torno de um | Aulas ao vivo e on-line, transmitidas por
tema; redes sociais;
Producéo de textos e/ou reflexdes escritas; | Envio de conteudos digitais em ferramentas
(e-mail, Whatsapp, Podcast);

Aula expositiva; Disponibilizacdo de plataformas de ensino
on-line;

Estudo dirigido; Videoaulas gravadas e disponibilizadas em
rede sociais (YouTube, Vimeo, Facebook,
Instagram);

Seminario; Discusséo on-line (Chat, Férum,

Ferramentas digitais).

F6rum, Simpdsio.
Fonte: Adaptado de Governo do Estado do Amapa (2020), Zanina e Bichel (2020).
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Para Kohn e Moraes (2007), toda informagcdo € dotada de consciéncia,
objetivo e finalidade ao ser transmitida do emissor (quem produz a mensagem) para
o interlocutor (sujeito que recebe a mensagem); por isso, estrutura-se a partir de um
contexto de aceitacdo global, na qual o desenvolvimento tecnoldgico reconfigurou a

forma de ser, agir, relacionar-se e existir do ser humano.

Nesse sentido, Vilaca e Aradjo (2016) ressaltam a importancia de empenhar-
se no entendimento do novo cenario no qual se encontra 0 processo de
comunicacdo na sociedade, em que ha uma maior interacdo e velocidade. E, com
isso, novas possibilidades podem manifestar-se nos meios de comunicacdo. Nesta
circunstancia, um receptor de informacdo também pode tornar-se um produtor,

podendo configurar, diante disso, uma cultura participativa tecnoldgica.

Ao viabilizar que as pessoas conectadas em ambiente de rede como a
Internet, produzam, compartilhem e consumam informagdes, por meio das novas
tecnologias, as quais estao presentes nas redes sociais, Shirky (2011) compreende
gue esses recursos, associados as habilidades das pessoas e usados
colaborativamente, oportunizam que individuos antes isolados se juntem para o
desenvolvimento de grandes realizagdes.

Pode-se obter mais valor da participacao voluntaria do que jamais foi
imaginado, gragas ao aperfeicoamento de nossa habilidade de nos
conectarmos uns aos outros e de nossa imaginacdo do que sera
possivel dessa participacdo. Estamos saindo de uma era de cegueira
induzida por teorias, na qual o compartilhamento do pensamento (e a
maioria das interagbes ndo mercadolégicas) se limitava, de formas
mais inerentes do que casuais, a grupos pequenos e fechados. O
custo drasticamente reduzido de se dirigir ao publico e o tamanho
drasticamente aumentado da populagdo conectada significam que
agora podemos fazer coisas de valor duradouro a partir de agregacoes
macicas de pequenas contribuicdes. Esse fato, padrdo da época em

gue vivemos, esta sendo uma surpresa persistente. (SHIRKY, 2011, p.
144).

Pode-se adquirir mais valor da participacdo voluntaria do que jamais foi

imaginado, em virtude da evolucéo das habilidades de pessoas se conectarem umas

as outras e da imaginagéo do que sera possivel a partir dessa participacao.

Segundo Vilaca e Araujo (2016), no inicio do ano de 2000 a Internet comercial
no Brasil entrou em processo de profunda expansdo. Nessa época, 0 UsO mais

comum da Internet era o envio de e-mails, busca por informacbes e bate-papo;
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portanto, a utilizagdo era rapida e logo saiam por causa das caracteristicas e custos
das conexdes. Neste cendrio, a Internet ainda tinha pouca influéncia nas atividades
cotidianas da vida em sociedade. Ja na segunda metade da década passada,
percebe-se que 0 maior acesso as conexdes em banda larga contribuiu
significativamente para mudancas no uso da Internet. Com este avango, a
usabilidade dos sites passou a ser algo de vital importancia, buscando mais

facilidades na navegacéao.

O uso das plataformas ajuda a enriquecer a comunicacdo em sociedade, nao
se limitando a ser apenas um meio de relacionamento entre os individuos, mas
passando a ser também uma fonte geradora de informacdo. As movimentacdes
ocorridas neste ambiente com os compartihamentos chegam a promover
mobilizacdes para a si e seu grupo, com beneficios da colaboratividade. E por esse
motivo que a sociedade caminha ao encontro da tecnologia, para um processo de
virtualizacdo, onde tudo passa a acontecer e se fazer dentro de um universo
cibernético, cultivando uma maior interatividade e o desenvolvimento de uma cultura
participativa entre seus usuarios, para gerar conhecimento e informacéo (VILACA;
ARAUJO, 2016; KOHN; MORAES, 2007).

Conforme Veras, Santos e Estevdao (2016) mencionam, € imprescindivel
enfatizar esse poder de comunidade que permite novas possibilidades, visto que
essa conjuncdo organizada de conhecimentos e o compartilhamento de interesses
comuns constituem uma industria midiatica e comercial dentro de uma rede de

relacbes que consegue obter uma forte influéncia.

Sobre essa nova cultura conectada em redes sociais, Jenkins, Ford e Green
(2014) afirmam que nao se pode identificar um fator isolado que leve as pessoas a
distribuir informacdes. As pessoas tomam uma seérie de decisbes de base social
antes de revelar algum texto na midia, como: vale a pena compartilhar? E de

7

interesse de algumas pessoas especificas? Qual é a melhor plataforma para
divulgar essa informacdo? No entanto, caso nenhum comentario é anexado a
informacdo compartilhada, pode se levar a um conjunto de novos e possiveis
significados para o conteudo compartilhado, que nem sempre reflete o que os

produtores desejam dizer.
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Shirky (2011) adverte que, perante um olhar do ponto de vista globalizado,
mercados globais tém mais participantes do que os locais. Essa questéo se deve ao
fato de que antes era inconveniente gerenciar grandes organizacfes, mas agora
essa dificuldade de coordenar interacbes desapareceu, tornando perfeitamente

possivel ter uma organizagdo global miniscula com vérios participantes.

A cultura participativa, para Jenkins (2009), contrapde no¢bes mais antigas
sobre o desinteresse dos espectadores dos meios de comunicagdo. Em vez de
abordar sobre produtos e consumidores de midia separados, pode-se agora
considera-los como participantes que acabam interagindo de acordo com o novo
conjunto de regras, que nenhum de nos entende por completo. Desta maneira, no
século XX o comportamento das pessoas perante a midia era apenas de um mero
consumidor, e, na atualidade, sobrevém trés modalidades: elas gostam de consumir,
produzir e também compartilhar. Esses fatos tornam as pessoas substancialmente

consumidoras ativas e mais participativas.

Ao que se refere a informacdes transmitidas por meios midiaticos, observa-se
uma maior preocupacao por parte das pessoas. Este fato tem-se refletido nas
decisOes acerca do que compartilhar e como difundi-las, o que passar adiante nas
plataformas, as recomendacdes, as postagens de videos digitais no YouTube. Estas
acfes pormenorizam os membros de uma audiéncia, participantes, ativos na
construcdo de significado dentro da midia conectada por rede (JENKINS; FORD;
GREEN, 2014).

Vivemos em constante progresso no que se refere a insercdo de ferramentas
on-line, que podem ser de grande aplicabilidade para a interacdo social e cultural
das pessoas que permanecem conectadas. Esse panorama se tornou possivel em
consequéncia de uma série de fatos como: a simplificacdo de processos, 0 aumento
da eficacia e barateamento dos equipamentos, o desenvolvimento de servigos
gratuitos na Internet para armazenamento de recursos midiaticos (Podcasts, audio
digital, sites de compartiihamento de video como YouTube, Twitter). Tudo isso
contribui para a criagdo das formas de cultura participativa (JENKINS; FORD;
GREEN, 2014; FREIRE, 2011).

O cenéario de conectividade e acessibilidade aos meios de comunicacdo on-

line das pessoas no Brasil ainda ndo alcanca 100%, de acordo com Jornal do Brasil
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(2020), pois um total de 26% dos brasileiros continua desconectados. O acesso a
rede Internet segue aumentando, em uma meédia, 3,3 % de crescimento ao ano.
Dentre cada quatro brasileiros, trés acessam a Internet, o que equivale a 134
milhdes de pessoas. Quanto aos dispositivos utilizados para se conectar, 0s
smartphones e outros aparelhos méveis séo as ferramentas mais comuns, com 99%,

seguidos dos computadores, 42%, das TVs, 37%, e dos videogames, 9%.

O universo digital, anénimo e de transito livre, constitui um ambiente propicio
para as praticas colaborativas dos usuarios. O comportamento humano da
atualidade esta inteiramente ligado ao ambiente digital; sendo assim, fica
extremamente complexo imagina-los totalmente separados. O processo de
transformacdo tecnoldgica pelo qual os individuos da sociedade passam requer
inovacdo a todo instante, em varias areas como de publicidade, troca de
conhecimento, relacionamentos, negocios e entretenimento (MAGNONI, 2018;
FOGLIARINI; GHISLENI, 2019).

Magnoni (2018) reforca o quéo disputada se tornou a informacéo, um bem de
valor crescente que traz incontaveis beneficios aos que aspiram a producdo e
compartilhamento de informagdes, em uma cultura cada vez mais participativa. Uma
das preocupacfes que desponta é a veracidade da informacdo compartilhada, pois
pode gerar afirmacdes errbneas e em meios on-line pode se espalhar e atingir
grandes propor¢des, gerando impactos indesejaveis. Por isso, o usuario digital deve-

se atentar com um senso critico antes de enviar adiante a informacéo.

A contemporaneidade tem-se expressado com grande valorizacdo da
informacdo que possibilita a gerar mais conhecimento. Oliveira e Silveira (2013)
apontam 0s movimentos progressistas dos usuarios que participam apresentando
dinamismo na formacao de conteudos de informacdo. Contudo, para a realizagdo da
transferéncia de conteudos, as novas tecnologias da informacédo e comunicagéao se
tornam alternativas que vém sustentar esse processo, permitindo a descentralizacao
dos recursos que antes eram restritos a um grupo especifico, em relacdo a producéo

e manipulacéo de conteudos.

A participacao significativa, conforme Jenkins, Ford e Green (2014),
apresenta uma transformacdo no ambiente midiatico, que revela a producao de

contetdo cultural promovido por um publico que antigamente ndo possuia meios
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para elabora-lo. Com o processo de descentralizagdo da producdo, h4 uma quebra
de barreira cultural, relatando uma divergéncia no que tange as definicbes de
participacao significativa, as quais os autores definem em duas modalidades:
[...] uma concepcdo de participacdo (que inclui uma promessa de
tornar as empresas mais compreensivas em relacdo as
necessidades e aos desejos de seus consumidores) e uma
concepcado politica de participacdo (que foca o desejo de todos nés

exercermos um poder maior [...] (JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p.
198).

Estes conceitos de participacdo mencionados por Jenkins, Ford e Green
(2014) trazem para analise o jogo da reformulacdo do movimento da midia, que
sobreveio nas ultimas duas décadas. No que tange ao processo de analise desse
movimento, é evidente que precisa ser desenvolvido com base no publico ligado em
rede, quanto as praticas de circulacdo sobre os tipos de midia e quanto aos

relacionamentos que existem.

Para Malini e Antoun (2013), os movimentos de participacdo surgem quando
a Internet torna-se o locus para informacdo e compartilhamento, tornando-se um
recurso midiatico que ajuda seu publico a manifestar os acontecimentos no ambiente
das plataformas. A Internet concebe esse movimento, que favorece a organizacéo

da producéo de informacao de forma coletiva.

Relacionado a questdo de participacdo entre audiéncia e publico, Jenkins,
Ford e Green vém apresentar suas definicbes afirmando que séo particularmente
diferentes. A audiéncia deve ser entendida como uma soma de medidas pela
industria, jA& o publico como um grupo social que compartilha de uma identidade,
fazendo referéncia aos termos fas e fandoms. A seguir, tem-se a definicdo de fas.
“[...] entendidos como individuos que tém uma relacdo fervorosa com uma franquia
de midia em particular e fandoms, cujos membros se identificam conscientemente
como parte de uma comunidade maior [...]"” (JENKINS; FORD; GREEN, 2014, p.
210).

De uma forma mais simplificada, pode-se dizer que os fas sdo individuos,
enquanto os fandoms sé&o coletivos que ganham um maior espaco de representacao
por meio da conexdo por rede, proporcionando o acesso e a vigilancia das intencdes
das marcas. Nesta circunstancia, os fandoms contribuem com uma participacéo

maior e autonomia para opinar, criticar, valorizando ou desvalorizando uma
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determinada marca, estipulando um jogo de disputas, onde as instituicoes
dominantes podem perder voz para os publicos (JENKINS; FORD; GREEN, 2014).

A cultura contemporanea, por intermédio da participacdo significativa,
concebe outros sentidos com a producdo independente, segundo Jenkins, Ford e
Green (2014), por isso que antigamente era visto como uma objecao e concorréncia
desprovida de capital de producao especializada, passa a ser entendida pela cultura
dos fas e fandoms como uma elaboracdo complementar a midia tradicional. Esta
colaboracéo possui duas dimens@es distintas: uma é objetivamente um meio - uma
ferramenta para sair do padrdo mercadolégico, gerando um incobmodo na ordem
social capitalista, e a outra € como uma forma de mascarar as preferéncias

capitalistas, através da coparticipacao do publico.

A cultura participativa atinge maiores propor¢gdes quando fas e produtores
comerciais se relacionam constantemente. Esse fato gera uma relagdo de ganho
para ambos, na qual os fas ganham ao produzir material derivado de outros
materiais e interferem na criagdo do produtor oficial; em contrapartida, 0s
proprietarios podem beneficiar-se deste potencial criativo dos fas, com olhar
estritamente lucrativo (JENKINS, 2009).

Os publicos que aderem aos movimentos da cultura participativa, segundo
Jenkins, Ford e Green (2014), sentem-se fortalecidos por estarem ligados em rede e
exercem um senso de propriedade sobre o conteudo produzido. Assim sendo,
promovem uma esfera de poder discursivo e persuasivo, apesar do acesso a
tecnologia e ao conteudo ser limitado por diferentes localidades e dependentes de

6rgdos governamentais.

E necessario entender a conquista da participacdo em rede como um
trabalho de publicos e ndo meramente de audiéncias, para que a desigualdade
perca seu espaco, dando lugar ao desenvolvimento técnico e ao acesso facilitado
para o aprendizado digital. A participagéo significativa ganha diversas dimensodes
dentro do ambiente de uma plataforma, criando espacos de independéncia para
publicos que, sem isso, ndo teriam como se expressar ao nivel global e de articular
ideias e agcdes com outros que pensam e agem da mesma forma (JENKINS; FORD;
GREEN, 2014).


https://www.sinonimos.com.br/elaboracao/
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1.1 MotivagOes pessoais e sociais: cultura participativa e ambiente digital

A motivacao é algo de longa histéria, que, de acordo com Gomes e Borba
(2011), tem sido tema para andlise desde a antiga Grécia, especificamente na area
da filosofia. Peres (2019) reitera que este tema foi amplamente discutido por volta do
século XIX na Alemanha, sendo necessario para se compreender a vinculacdo da

pessoa humana com a realidade sociocultural.

A amplitude das motivacdes mostra que, embora o compromisso com o bem-
estar seja um pré-requisito essencial para o ser humano, o amor e o desejo nao
precisam ser observados como unico, visto que, para alguns, até a maior motivacao
pode estar atrelada a algumas razbes emocionais, além das motivacfes racionais
(CAKE et al., 2019).

A compreensdo da motivacao provém a partir do que se consegue observar,
na acdo ou comportamento - segundo Gomes e Borba (2011), e tem se constituido
objeto de estudo em diversas areas. Neste sentido, o tema Motivacdo tem sido
explorado abundantemente, o que acaba por implicar diferentes visdes. As
abordagens motivacionais relativas a escolha cognitiva destacam fatores temporais e
emocionais do comportamento consciente e enfatizam processos intelectuais

pertinentes entre o determinar e a tomada de deciséo.

O contexto do processo de motivagdo, para Cake et al. (2019), pode ser
sustentado pelo incentivo a autoconsciéncia, para encontrar congruéncia com valores
e interesses fundamentais, bem como com reflexdo e estabelecimento de metas,

para manter o alinhamento positivo com motiva¢cdes autbnomas.

No campo educacional, a andlise a respeito da motivacdo para a
aprendizagem, segundo Guimardes e Bzuneck (2008), é um fenbmeno complexo,
multideterminado, que pode apenas ser deduzido, mediante a observacdo do
comportamento, seja em situacdes reais de desempenho ou de autorrelato. E
comum, entre docentes e estudiosos do tema, a valorizagdo do ambiente escolar
como importante promotor da motivagdo e da aprendizagem. No entanto, as

intervencdes para um problema de tal magnitude ndo podem ser baseadas em
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consenso ou em diretrizes que requeiram respaldo tedrico, pois a analise deve-se

proceder em ambiente sob diferentes concepc¢des.

Em 1970, teorias de motivacdo humana, assim como o uso pratico de
recompensas, baseavam-se em simples nocdes de estimulo como incentivo para as
pessoas fazerem algo a mais. Compreende-se que ha uma dificuldade para medir a
motivacdo das pessoas, pois apresenta uma enorme complexidade, porém sua
importancia € fundamental para que se obtenha o objetivo pessoal ou coletivo
(SHIRKY, 2011; ZISIMOPOULOS; GALANAKI, 2009).

Nos estudos de Pansera et al. (2016), a orientacdo motivacional é um
determinante critico do nivel e da qualidade da aprendizagem. A motivacao é a forca
que emerge, regula e sustenta as acdes de cada individuo. E importante também
constatar as diferengas motivacionais que podem vir a existir entre géneros, o que

sugere estratégias educacionais que beneficiem a equidade entre os géneros.

Gomes e Borba (2011), em seu estudo investigativo a respeito da motivacéo,
trazem para andlise as teorias propostas por Maslow?, que discute a questdo da
satisfacdo das necessidades fundamentais do ser humano. Desse modo, na

sequéncia serd apresentada a hierarquia das necessidades proposta por Maslow.

Em primeiro lugar aparecem as necessidades fisiolégicas. Estas estdo
associadas ao mais basico para a sobrevivéncia do ser humano. Um exemplo
poderia ser a necessidade da alimentacdo, de sono. Uma pessoa que,
hipoteticamente, encontra-se insatisfeita em relacdo as necessidades em todas as
outras categorias, provavelmente serd mais influenciada por estas necessidades
fisioldgicas. Em resumo, se todas as necessidades estiverem insatisfeitas, entédo, as
capacidades da pessoa (inteligéncia, memoria, etc.) serdo direcionadas para a
satisfacdo das ditas necessidades fisioldgicas (GOMES; BORBA, 2011).

A seguranca vem em segundo lugar. Quando as necessidades fisiolégicas se

encontram asseguradas ou relativamente satisfeitas, surgem as necessidades de

’Abraham Harold Maslow - foi um psicélogo americano, conhecido pela proposta da Hierarquia de
Necessidades de Maslow. Definiu cinco categorias de necessidades humanas: fisioldgicas,
seguranca, afeto, estima e as de autorrealizagdo. Esta teoria é representada por uma piramide onde
na base se encontram as necessidades mais bésicas, pois estas estdo diretamente relacionadas com
a sobrevivéncia.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Psic%C3%B3logo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hierarquia_de_necessidades_de_Maslow
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hierarquia_de_necessidades_de_Maslow
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seguranca, fisica e econbmica, como protecdo contra doencas e acidentes,
estabilidade de emprego, a protecao contra medo, etc. (GOMES; BORBA, 2011).

Em terceiro lugar a necessidade de amor, que também pode ser chamada de
necessidades sociais, a qual inclui o amor, a amizade, as relacdes afetivas com as
outras pessoas, a integracdo e participacdo, a solidariedade, o bom clima de
trabalho, entre outros (GOMES; BORBA, 2011).

A necessidade de autoestima é a quarta, que inclui o respeito por si mesmo, o
reconhecimento da sua identidade, suas qualidades, os éxitos, o prestigio, 0 estatuto
social (GOMES; BORBA, 2011).

A quinta necessidade €é a de autorrealizacdo, que se refere ao
desenvolvimento e crescimento pessoal, ou seja, a primordialidade que os seres
humanos tém de realizar as suas potencialidades e de se transformarem, através de
atos (GOMES; BORBA, 2011).

Abaixo se tem a imagem da piramide que ilustra as cinco necessidades.

Figura 1 — Piramide de Maslow, hierarquia das necessidades

AUTORREALIZACAO

AUTOESTIMA

SOCIAIS

CCTRANC
Se SEGURANCA

¥ FISIOLOGICAS

Fonte: (SILVEIRA, 2006, p. 38)

Para Cake et al. (2019), as motivacbes estdo disponiveis para apoiar as

necessidades fundamentais de competéncia e autonomia, permitindo o6timo
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funcionamento e crescimento do ser humano e da sociedade. As motivagcdes podem

ser classificadas em intrinsecas ou extrinsecas.

As motivagBes extrinsecas sdo definidas como aquelas que geram
recompensas por fazer algo que se considera exterior a atividade e ndo a acgao
propriamente, ou seja, tem foco em reconhecimento externo e compensacéo, cujo
comportamento se traduz em operar de forma mais publica. A motivagdo extrinseca
envolve escolhas e valorizagbes pessoais de praticas, nas quais o foco estd nos
beneficios pessoais advindos da realizacdo da atividade (CAKE et al.,, 2019;
SHIRKY, 2011; GUIMARAES; BZUNECK, 2008).

De acordo com Shirky (2011), um exemplo para a motivacdo extrinseca seria o
pagamento por uma atividade executada por um participante, onde houve uma
recompensa externa. Neste caso, 0 pagamento torna capaz a transformacgao de uma

atividade ndo desejavel em algo atrativo, pelo simples fato da remuneragéo adquirida.

Relativo ao tipo de motivacao intrinseca, Gomes e Borba (2011) explicam que
este tipo remete para uma satisfacdo de interesse espontaneo derivado do trabalho
propriamente, ou seja, uma pessoa intrinsecamente motivada é aquela que executa

uma atividade pelo préprio prazer de realiza-la.

As motivacbes intrinsecas sdo aquelas em que a propria atividade € a
recompensa, considerando-se uma atividade que é vista como um fim em si mesmo,
cujo comportamento € operar de forma mais privada (GUIMARAES; BZUNECK,
2008; SHIRKY, 2011).

Shirky (2011) acrescenta que existem dois fatores de ordem pessoal que
influenciam diretamente nas motivacfes intrinsecas, que sdo: o desejo de ser
auténomo (decidir o que fazer e como fazer) e o de ser competente (ser bom naquilo
gue se faz). Dentre estes dois, 0 desejo de competéncia, na maior parte dos casos,
€ atingido pelo trabalho exercido no limite da capacidade da pessoa que esta
convicta de que fez algo sozinha, e estd melhor que se algum profissional tivesse

feito em seu lugar.

As pessoas habitualmente desempenhavam suas motivagdes intrinsecas na
intimidade com os mais proximos, como a familia e amigos, porém, o elo entre a

motivacao intrinseca e a acao reservada nunca era intenso. Isso ocorre devido aos
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grupos de amadores enfrentarem barreiras organizacionais grandes demais. Agora
estas barreiras diminuiram significativamente, viabilizando que qualquer pessoa
possa, publicamente, procurar por aqueles que pensam da mesma maneira e juntar-
se a eles (SHIRKY, 2011).

Estudos realizados a respeito da motivacdo intrinseca por Zisimopoulos e
Galanaki (2009), no ambito educacional, relacionado mais especificamente a
aprendizagem escolar, revelam que alunos que apresentaram maior motivagao
intrinseca consequentemente apresentavam nivel elevado de competéncia
académica. Sendo assim, este se tornou um mediador do engajamento e de

conquistas escolares.

Neste movimento, o educador deve ter como foco propiciar uma
aprendizagem significativa em um ambiente que desenvolva a busca por autonomia
e a curiosidade, desafio, maestria e julgamento independentes, visto que sao
importantes estimulos para a preservacdo da motivacdo intrinseca para cultivar a
compreensao (PANSERA et al., 2016).

A motivacao social pode ser dividida em dois grandes grupos, 0s quais sdo o
de conexdo ou participacdo e o de compartiihamento ou generosidade. Também
ressaltam que as motivacdes sociais reforcam as pessoais, pois as redes de
comunicagcdo encorajam a cultura participativa em comunidades em forma de
compartilhamento de conteudos, ambos intrinsecamente bons, fornecendo apoio
para a autonomia e competéncia, promovendo a virtude moral (SHIRKY, 2011;
BENKLER, 2006).

Uma éarea em que comumente ocorre a pratica de contribuicdo social,
segundo Benkler (2006), € a de construcéo de software. Esse movimento ou modelo
de trabalho recebe o nome de Open Source Software, o qual caracteriza um sistema
socioeconémico de produgdo emergente em ambiente de plataforma. Nesta
estratégia de atividade a colaboracdo ocorre entre grandes grupos de individuos de
forma efetiva, fornecendo informacdes, conhecimentos com objetivo de conceber um

software ao final pelo esforco e dedicagcéo do coletivo envolvido.

A contribuicdo social desenvolvida em ambiente de plataforma, conforme

Shriky (2011), também proporciona que os grupos de individuos usem deste meio
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para direcionar seus excedentes cognitivos como instrumento para possibilitar uma

cultura participativa na construcdo de conteudo coletivo de ideias.

1.2 Excedente cognitivo: elemento que impulsiona o movimento participativo

Ao proporcionar que grupos de pessoas conectadas produzam, compartilhem
e consumam informacfes, as novas tecnologias e as redes sociais na Internet
criaram um recurso inovador denominado por Shirky (2011) como Excedente
Cognitivo. Ele refere-se a soma de tempo, energia e talento livres, que usados de
forma colaborativa possibilitam que individuos antes isolados se conectem para

maximizar o potencial produtivo.

Para Garcia (2014) e Prado (2015), o excedente cognitivo tem seu
fundamento ligado ao aproveitamento do tempo livre das pessoas, referindo-se mais
precisamente ao tempo que ndo esta sendo utilizado de forma produtiva. O
excedente cognitivo vem sendo empregado voluntariamente nas tecnologias de
informacdo e comunicacdo, constantemente, as quais vém remodelando os
processos de interacdo humana, tornando-os mais efetivos e acelerados. O uso do
excedente cognitivo na construgdo de bens, de forma coletiva, tem beneficiado muito

esta area, como € o caso da Wikipédia, a producédo de videos para o YouTube, etc..

De acordo com Shirky (2011), os americanos consomem muito do seu tempo
livre assistindo TV, e a soma deste tempo contribui para a geracdo de uma
participagdo passiva, que daria para elaborar cerca de 2000 novos projetos na
plataforma da Wikipédia, levando-se em consideracdo o periodo de um ano. Esse
excedente cognitivo gasto na atividade de ver TV poderia ser utilizado para realizar
algo memoravel sob o ponto de vista tanto pessoal como coletivo também. O tempo
livre € um fator importante que afeta a produtividade das pessoas, por isso na
atualidade vem sendo tratado como um bem de ordem social. Sua capacidade para
trazer resultados é extraordinaria, e pode ser potencializado através do uso das
plataformas por grupos de pessoas que dedicam seus tempos livres para realizar

atividades de ordem comunitéria.
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A seguir, na Figura 2 é apresentado o resultado sobre estudos referente a
adesao da populagao brasileira aos meios de comunicacéo, realizado pelo Grupo de
Midia S&o Paulo (2019). Este estudo revela que 88% das pessoas fazem uso do
meio TV, diariamente, em parte do seu tempo livre. E um resultado que demonstra o
poder de influéncia que a TV pode causar sobre o tempo das pessoas, conforme
mencionado por Shirky (2011).

Figura 2 — Penetracdo do meio no total da populacéo para TV

88%

TV aberta Midia Midia Digitz Radio W por assinaturs Jorna Revista LINEMz

Out-of-home mpresso + Digital Impresso + Digita

Fonte: (GRUPO DE MIDIA SAO PAULO, 2019, p 142)

Em pleno o século XXI, a TV ainda continua com um grande publico que faz
uso deste meio para ter acesso a informacéo e cultura. Apesar de a geracao atual
fazer parte de um coletivo altamente conectado e gostar de midias mais interativas,
gue sado oferecidas em ambientes de plataforma, ainda ha um publico significativo
que continua utilizando profundamente a TV. Isto significa que mesmo com as
mudancas que vém ocorrendo na area da comunicacéo da sociedade, abandonar as

antigas formas de acesso a informacao nao ir4 ocorrer tao rapido.

Outro resultado relevante que o estudo do Grupo de Midia Sdo Paulo (2019)
apresenta na Tabela 1, a seguir, refere-se ao tempo médio de consumo de TV dos
brasileiros em seu cotidiano. Neste caso, a tabela apresenta informacdes relativas a
brasileiros que possuem TV por assinatura e permanecem com a TV ligada por mais
de seis horas, diariamente, das quais trés horas ficam em canais por assinatura. Isto

se encontra em consonancia com o que Shirky (2011) apresenta em seus estudos
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de participacdo passiva, sobre um dos principais fatores por sabotar a massa
produtiva.

Tabela 1 — Tempo médio diario de consumo de TV por telespectador

] Total Ligados Total TV por assinatura

Total de individuos 06:23:11 03:05:53
Individuos com TV por assinatura 06:18:11 03:15:50
HH ABCDE 04+ 06:03:59 03:07:03
HH ABCDE 04+ com TV por assinatura 06:01:35 03:17:05
MM ABCDE 04+ 06:39:35 03:04:45
MM ABCDE 04+ com TV por assinatura 06:33:00 03:14:36

Fonte: (GRUPO DE MIDIA SAO PAULO, 2019, p 184)

Segundo Shirky (2011), os jovens da nova geracdo apresentam uma
mudan¢ca em seu comportamento, os quais dedicam pouco tempo a pratica de
assistir TV. Eles preferem usufruir de acessos as midias que oferecam mais
interatividade e conectividade, que oportunizem a realizacdo de agbes em grupo
com o compartilhamento de ideias, expressar e trocar opinides e também manter-se

conectado com varias pessoas.

Os dados da Pesquisa do Grupo de Midia Sdo Paulo (2019) contidos na
Figura 3 apresentam resultados de andlise mais recente, que comprovam uma
aceitacdo de 83% no uso de midias digitais pelos individuos da atual geracéo, que

cada vez mais permanece conectada.

Figura 3 — Penetracdo do meio no total da populacdo em 30 dias

 aberta Midia Midia Digital Radio TV por assinatura Jorna Revista Cinema

Qut-of-home AM + FM Impresso + Digital Impresso + Digital

Fonte: (GRUPO DE MIDIA SAO PAULO , 2019, p 213)
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A geracdo atual cada vez mais é forcada a se manter on-line nos meios
digitais. A conectividade global é uma realidade sem volta. E cada vez maior o
namero de dispositivos que oferecem formas de se manter conectado a pessoas,
organizacbes e a plataforma. Muitos assuntos do cotidiano dos integrantes da
sociedade j& sdo resolvidos pelos meios digitais, como: troca de informacdes com
demais pessoas, tratarem assuntos bancérios, solicitar entrega de comida, pedir
uma conducéo, realizar estudos e uma infinidade de outras atividades na vida destes
cidaddos atualmente. Estes fatores estdo permitindo a transformacdo de cada
pessoa em um participante digital em todos os processos diarios, de forma cultural e
social.

Para Shriky (2011), as escolhas que contribuem para minimizar o tempo de
improdutividade das pessoas podem ser classificadas em decisdes de ordem
insignificante, até mesmo enorme. As escolhas insignificantes sdo de ordem
individual, na qual a pessoa escolhe fazer coisas que tornem o seu tempo mais
produtivo. No caso das escolhas enormes, elas sao coletivas, representadas pelo
resultado da soma de milhdes de pessoas que optaram por escolhas irrelevantes.
Estas acdes para utilizar melhor o tempo resultam em um esforco cumulativo, que
pode ser direcionado para o desenvolvimento de uma cultura participativa e ativa em

projetos de bem comum que favoregam a todos.

Outra questdo importante, que contribui para minimizar o tempo de
improdutividade, trata-se do aumento de alternativas de dispositivos para se
permanecer conectado a rede da Internet. No estudo do Grupo de Midia Sdo Paulo
(2019), conforme demonstrado na Figura 4, o Smartphone é o dispositivo mais
utilizado, pois se trata de um instrumento que ganhou grande poder de
acessibilidade e conectividade devido aos avancos tecnolégicos. Ele esta sempre a
méao das pessoas e por isso tem alta disponibilidade. Um dispositivo que coloca o
mundo ao alcance de nossas maos, abrindo uma porta para o conhecimento e a

troca de informacdes.
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Figura 4 — Dispositivos utilizados para acessar a Internet

94,2%
26,6%
' 5,5% 4,9% 9
21,5% 3,8% 0,9% 0,2%
Smartphone . Aparelho de TV com acesso a internet Console de videogames
Naotehook/Laoto Telefone celular convencional, com Outro aparelho
k/Laptop acesso a Internet (ndo € Smartphone) P
Desktop . Tablets

Fonte: (GRUPO DE MIDIA SAO PAULO, 2019, p 214)

O estimulo por compartilhar informacdo € um fator importante que vem
ganhando agilidade e forca com o uso de tecnologias inovadoras, pois elas
propiciam a comunicacao de massa pela rede. Estes fatores ajudam a potencializar
o impacto dessa acdo de compartilhar tudo no cotidiano das pessoas, devido a
facilidade de conexdo da atualidade. A rede de retroalimentacdo de motivagdes
pessoais e sociais se aplica a maioria dos diversos usos do excedente cognitivo,
como no exemplo da construcao da Wikipédia, YouTube, Linux, Napster, Kazaa, E-
mule, Flickr, entre muitos outros. Perante isso, a satisfacdo com os sentimentos de
participagdo e compartilhamento reflete no aumento do desejo de maior conexao
(BENKLER, 2006, SHIRKY, 2011).

Com tudo, é preciso ter ciéncia de que existem alguns problemas nestes
ambientes causados pelas facilidades de acesso a informacgéo. Palfrey e Gasser
(2011) mencionam a respeito da privacidade que passa a estar disponivel a
gualquer pessoa na rede Internet, podendo ser manipulada de forma que produza
informacao distorcida e, apds sua retransmissao pelos meios, leve a resultados com
danos irreversiveis. Ha também a questdo de identidade, a qual possibilita que

pessoas assumam diferentes perfis fake® fazendo-se passar por outros.

® Fake tem o significado de falso na lingua inglesa. Normalmente € utilizado para definir um pefrfil
falso ou alegdrico.
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O indice 1 apresenta o resultado do estudo do Grupo de Midia Sao Paulo
(2019) com a identificacao das atividades mais executadas diariamente na Internet.
Apesar de ser mencionado no estudo que se trata de atividades realizadas no meio
de comunicacdo da Internet, € importante destacar que todas as atividades sao
passiveis de serem realizadas pelos dispositivos Smartphone, por trazerem junto
com ele algumas funcionalidades como entretenimento, comunicacao, localizacao e
midias. Isto ajuda a confirmar também a informacdo apresentada na figura 4, a
respeito do favoritismo pelo uso do Smartphone. A atividade de mensagem
instantdanea com 73% é algo significativo, que confirma acfes de aproveitamento de
tempo pelo poder de uma comunicacao rapida, que pode ser realizada em qualquer

lugar na atualidade.

indice 1 — Atividades realizadas na Internet em 7 dias

73,1%
72,6% 69,8%

Enviar/ receber mensagens instantaneas
Enviar/ receber e-mails

Checar redes sociais

. Baixar aplicativos (apps)

. Comparar pregos

Fonte: (GRUPO DE MIDIA SAO PAULO, 2019, p 218)

Conforme estudo do Grupo de Midia S&o Paulo (2019), apresentado na
Tabela 2, o Brasil surge em quarto lugar no ranking de pessoas conectadas a
Internet, com uma participacdo de 3,6% em um ambiente de analise mundial.
Embora represente dados estatisticos de 2018, este estudo ja sinaliza a utilizacdo
da Internet pelo povo brasileiro em grande escala, ficando atras apenas da China,
india e dos Estados Unidos.
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Tabela 2 — Maiores usuarios de Internet no mundo

China 1.415.045.928 772.000.000 54,6% 18,6%
india 1.354.051.854 462.124.989 34,1% 11,1%
Estados Unidos 326.766.748 312.322.257 95,6% 7.5%
Brasil 210.867.954 149.057.635 70,7% 3,6%
Indonésia 266.794.980 143.260.000 53,7% 3,4%
Japdo 127.185.332 118.626.672 93,3% 2,9%
Rlssia 143.964.709 109.552.842 76,1% 2,6%
Nigéria 195.875.237 98.391.456 50,2% 2,4%
México 130.755.074 85.000.000 65,0% 2,0%
Bangladesh 166.368.149 80.483.000 48,4% 1,9%
Alemanha 82.293.457 79.127.551 96,2% 1,9%
Filipinas 106.512.074 67.000.000 62,9% 1,6%
Vietnd 96.491.146 64.000.000 66,3% 1,5%
Reino Unido 66.573.504 63.061.419 94,7% 1,5%
Franca 65.233.271 60.421.689 92,6% 1,5%
Taildndia 69.183.173 57.000.000 82,4% 1,4%
Ird £2.011.735 56.700.000 69,1% 1,4%
Turquia £1.916.871 56.000.000 68,4% 1,3%
Italia 59.290.969 54.798.299 92,4% 1,3%
Egito 99.375.741 48.211.493 48,5% 1,2%
Top 20 paises 5.146.561.906 2.937.139.302 57,1% 70,7%
Todos os outros paises 2.488.196.522 1.219.792.838 49,0% 29,3%
TOTAL MUNDO 7.634.758.428 4.156.932.140 54,4% 100,0%

Fonte: (GRUPO DE MIDIA SAO PAULO, 2019, p 210)

O uso da midia social suprime o custo de descoberta, por meio do acesso. A
Internet possibilita localizar pessoas que estejam dispostas a participar da
construcdo de uma série de projetos em que ha interesses em comum, em qualquer
parte do mundo. Esse aumento da abrangéncia geografica de esforcos colaborativos
aumentou eficientemente, quando Linux Torvalds pediu ajuda com a participacdo de
programadores para auxiliar na criagdo de um software que se transformaria no
sistema operacional Linux, que surgiu em 1991, dando inicio ao que se
convencionou chamar de desenvolvido em regime de software livre. Varios
programadores de diversos paises colaboraram doando seu excedente cognitivo, a
fim de realizar a construcdo deste software (LEMOS, 2005; SHIRKY, 2011).

No Brasil, em 2013, foi criada uma plataforma chamada YouTube Edu* que,
de acordo com Pires (2013), tinha por objetivo a construcdo de ambiente para

armazenar video de aula de diversas matérias pedagdgicas, com o intuito de

* Ver em <https://www.youtube.com/educacao>
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encurtar a distancia entre o conhecimento e a aprendizagem das pessoas. Todo
conteido midiatico desta plataforma foi produzido por varios professores®
convidados a participar desta causa social, onde utilizaram de seus excedentes
cognitivos para compartilhar seus conhecimentos neste ambiente. No capitulo 2

serdo apresentados mais detalhes a respeito da plataforma YouTube Edu.

Assim, Lemos (2005) acentua que o movimento de construcdo de software
livre € um convite ao engajamento e um empreendimento coletivo. Com esse
movimento, os individuos tém liberdade de deixarem suas contribuicbes pessoais
para a prosperidade de projetos intelectuais subjacentes ao software. Sé&o
contribuintes em mecanismos procedimentais para a organizacdo pratica do
desenvolvimento dos projetos de software livre, no sentido de promover a
transformacao das estruturas tradicionais de producdo de programa, baseadas nos

modelos usuais de direito autoral.

Primo (2007) apresenta outro exemplo de emprego do excedente cognitivo, o
gual ficou conhecido como Napster. Este software foi criado em 1999 pelo trabalho
conjunto de Shawn Fanning e Sean Parker, com o objetivo de mediar a troca de
arquivos digitais de musicas pela Internet e prover o compartilhamento de musicas

em formato MP3 de forma gratuita pela rede.

O fator custo e o progresso tecnoldgico sao determinantes para que se
obtenham resultados significantes na utilizacdo do excedente cognitivo, segundo
Shirky (2011). Em tempos passados, 0s custos organizacionais eram altos para que
se obtivesse acesso as tecnologias; com isso, o compartilhamento ndo ocorria de
forma eficiente para criar valores permanentes em larga escala. Fatores como este
tornavam dificeis as coordenacdes de grupos, e o resultado do trabalho amador era
dificil de ser disseminado, criando dificuldade para que se desenvolvesse,
principalmente, o movimento de compartilhamento de informacgdes; além disso, seu

alcance social era pequeno e pouco significativo.

Com o passar do tempo, surgiram inovagdes tecnolégicas com o propésito de

permitir a reducdo dos custos por estarem conectadas. Desta forma, houve um

® Professores brasileiros gue ja tinham canais préprios na plataforma YouTube com videoaulas de
matérias as quais lecionavam, por terem grande nimero de acessos e destaque, foram convidados a
submeter suas matérias para serem avaliadas e, mediante aprovacao, tiveram seus canais
associados a plataforma YouTube EDU.
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aumento de associagc0es entre as pessoas, ajudando a gerar pequenas
contribuicdes de forca conjunta, concebendo resultados significativos, nas quais se
manifestam toda a importancia do uso do excedente cognitivo. Na pds-modernidade
ha uma grande mudanca. A producdo social se tornou mais efetiva em termos
absolutos no que se refere a produtividade formalmente gerenciada e, desse modo,
o alcance da vida util do compartilhado saiu de um ambito doméstico para uma
abrangéncia global. Esse cenario € consequéncia da nova fase tecnologica que

viabiliza o compartilhamento de informacdes (SHIRKY, 2011, p.145).

Segundo Hardt (2001), o trabalho se torna uma forca social composta pelos
poderes do conhecimento, afeto, ciéncia e linguagem. A produtividade de contetdo
gerada pelo trabalho passa a representar um poder de agir, quando se destaca de
forma singular pelo uso do intelecto de uma pessoa e universal, na medida em que
atinge a uma multiddo expressa por movimentos no mundo virtual. Quando a
autovalorizacdo permite ultrapassar a si proprio, propagando para outro o
conhecimento, oportuniza, desta forma, uma comunidade expansiva. Qualquer acao
gue venha a inibir o poder de agir na geracdo de conhecimento torna-se um
obstaculo que deve ser vencido com uma forca de acdo formada pelo trabalho,

inteligéncia, paixao e afeto.

1.3 Compartilhamentos que potencializam a produtividade nos meios on-line

Castells (2003) destaca que, com a popularizacdo da Internet, na década de
1990, muitas transformacOes puderam ser observadas nas maneiras de agir com
servigos privados, especialmenteas formas como as pessoas se relacionam e obtém
0 acesso a informacdo. Essa nova perspectiva de forma de comunicagcdo entre as
pessoas nao substituiu inteiramente as relacdes. Aparentemente uma nova forma de
interacdo se manifestou nas relagfes sociais ja existentes, que é a on-line, tornando
possivel o agrupamento de pessoas em espacos virtuais, com base em seus gostos,
preferéncias, assuntos em comum. Esse seria o surgimento de um novo modelo de

comunidade, capaz de reunir pessoas on-line por intermeédio de valores e interesses
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compartilhados, gerando lagos de apoio e relacionamento que poderiam se expandir
também a interacao face a face.

Os espacgos virtuais construidos a partir das plataformas permitem manter a
conectividade entre seus participantes, formando um local onde se origina uma
complexa ecologia de interacdo, em ambitos geograficos, culturais e politicos. Esses
movimentos dao origem ao net-ativismo e as praticas de participacdo em redes
conectadas que evidenciam a experimentacdo de uma nova era da cultura
participativa, superando as formas ideologicas modernas, as quais se fundamentam
nos dialogos continuos com os dados, os dispositivos e as redes de informacéao,
assumindo, consequentemente, uma forma emergente e temporaria. Da evolucao de
tais experiéncias € que surgirdo as novas formas de participacdo, baseadas no
acesso e no compartilhamento de dados e nas formas informativamente mediadas
de deliberacao e de organizacao colaborativa. (FELICE; PEREIRA; ROZA, 2017, p.
8).

O alcance e a vida util da acdo de compartilhar passam de um ambito
doméstico para uma escala globalizada, quando a producgéo social pode ser mais
efetiva do que antes, tanto em termos absolutos quanto em relacédo a produtividade
gerenciada (SHIRKY, 2011).

A compreensdo do papel do poder na sociedade em rede se faz necessaria
para entender a nova estrutura de comunicagcdo, na qual agora os receptores
também podem ser emissores e articuladores de mensagens. Este processo esta
estruturando uma sociedade em rede mais profunda e interativa, que amplia a
autonomia dos individuos frente as instituicdes de comunicagdo. Desta maneira, ha
0 surgimento de novos efeitos com a inclusdo de valores e ideias modernas para
serem compartilhados com a sociedade em escala global. Com essa atitude, a
sociedade se modifica oportunamente, levando os individuos a terem a chance de
exercer o papel ativo de transformacdo social, por intermédio do poder da
comunicacdo (CASTELLS, 2015).

Para Costa e Pinheiro (2007), é importante discutir as formas de cooperagéo
necessarias a criagdo e compartilhamento de informagdo e conhecimento entre
individuos, empresas e entidades de apoio (governo, universidades), bem como

entender se estas relacdes vém a representar de fato uma rede social.



40

As tecnologias e media¢des sociais, no presente, instauram uma nova cultura,
conforme ocorre um enriquecimento pela interatividade entre as pessoas. Estas
novas tecnologias podem servir como ferramentas de formacdo continuada num
contexto de constantes transformacdes, influenciando nas praticas que utilizamos,
forma como vivemos hoje, na velocidade, na visibilidade e no compartilhamento.
Desse modo, as plataformas tém um papel importante para que pessoas busquem
um melhor aproveitamento de conteldos postados nas novas midias sociais
(CASTELLS, 2015).

Para Shirky (2011), o compartilhamento de informacfes surge do movimento
de interacdo entre grupos de pessoas que se tornam adeptos da pratica de cultura
participativa de forma voluntaria, compartihando suas habilidades e os
conhecimentos pessoais. Outra questdo importante a ser levada em consideracao,
neste caso, é o fator de conectividade entre as pessoas por meio dos assuntos de

interesse comum.

O Twitter e Facebook s&o algumas das plataformas que permitem
desenvolver movimentos sociais em rede de interesse comum, 0S quais tém por
intuito disseminar conteudos e informacdes aos seus participantes. Por intermédio
destas plataformas ocorrem atualiza¢des automaticas de mensagem, que ajudam no
processo comunicacional entre todos os participantes desse ambiente, o que,
consequentemente, contribui para que ocorra uma forma de compartilhamento em
cadeia, sem a livre escolha dos usuarios integrantes. Entretanto, esse movimento
acaba por proporcionar a técnica conhecida como marketing viral, a qual néo
depende unicamente da atuacdo dos usuarios para promover a circulacdo de textos
e contetudos midiaticos, revertendo a uma forma de compartiihamento em cadeia.
Este processo configura como uma forma de compartilhamento publico, que tem
como objetivo atingir o maior niumero possivel de pessoas, sem precisar comprar
espaco na midia de classificados (JENKINS; FORD; GREEN, 2014; SHIRKY, 2011).

O movimento de compartiihamento de conteudo pode ser categorizado de
acordo como a forma em que ele se manifesta, segundo Shirky (2011). As formas de
compartilhar podem receber as seguintes classificagdes: pessoal, comum, publico e
civico. E chamado de compartilhamento pessoal quando ocorre em situacdes as

guais o individuo realiza o ato em beneficio proprio, ou seja, o foco ndo é atingir
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demais pessoas. No momento em que o ato de compartilhar envolve um grupo de
pessoas, e todos 0os membros participantes deste sao beneficiados ou afetados por
um contetdo compartilhado, este passa a ser classificado como comum. Recebe o
nome de compartilhamento publico quando os compartilhamentos de contetdos
atingem um determinado publico em especifico, sendo este mais interativo que 0s
demais. No caso de compartilhamento civico, o grupo realiza compartilhamentos de
conteldos com uma abrangéncia ao nivel de toda sociedade.

1.4 Fortalecimento da cultura participativa pelas inovagdes na cibercultura

Segundo Lévy (1999), o ciberespaco surge da interacdo social em rede e
contribui com o progresso do movimento da cibercultura. A forma como os individuos
acessam as informacbes, comunicam-se, ganha representatividade dentro do
ambiente virtual da cibercultura, cuja evolucdo passa a sofrer a influéncia das acdes

dos individuos, que se transformam em produtores e disseminadores da informacao.

As novas geracdes de individuos fazem uso de um ambiente de rede on-line
com praticas culturais digitais e alcance globalizado, proporcionado pela
interconexdo mundial dos computadores, promovendo novas formas de se
relacionar com a sociedade, que sao pelo uso da comunicacgéo digital. Este termo -
comunicacédo digital - ndo corresponde somente a infraestrutura material por tras
deste processo, mas também ao universo de informacfes que ela abriga, bem como
aos seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo cibercultura, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de préticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se

desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco.

Lemos (2015) considera a cibercultura como uma consequéncia do aumento
de troca social sob diversos formatos, como: féruns, blogs, troca de mensagens
SMS, Facebook, Instagram, entre outros. Estes séotodos frutos de uma
comunicacédo social e globalizada que surge com a evolugcédo das plataformas e de

sua correlata dindmica social.
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Esta comunicacdo da sociedade, que também €& denominada como
comunicacdo de massa, de acordo com Castells (2015), anteriormente ocorria
apenas de forma unidirecional; entretanto, com a evolucéo deste processo, resultou-
se no desenvolvimento e propagacdo da rede Internet. Neste novo cenario se
manifesta uma nova forma de comunicacdo, com mais interatividade e flexibilidade,
possibilitando a troca de mensagens e informac¢des de muitos para muitos, em
tempo real, com potencial para atingir um publico em escala globalizada. Algumas
plataformas midiaticas que ja foram concebidas a partir de uma Internet que se
apresenta mais interativa foram as redes sociais, Facebook, Twitter, Instagram e
YouTube.

Com a expansao do acesso a Internet e a propagacao de diversas formas de
conectividade, promoveu-se a exibicdo de uma nova forma de cultura participativa
em sociedade. Movimentos, manifestacdes e reivindicacées ja comecam a ter um
novo padrdo de acdo, que €é a origem das acbBes por meios on-line,
em blogs, sitesou redes teméticas, de formas autdbnomas, reivindicando,
protestando, alcancando em um tempo extremamente rapido grandes proporcdes
gue superam fronteiras nacionais, juntando grupos diversos por extracao social e
visBes politicas. Além do uso estratégico das plataformas pelos movimentos sociais
existentes, as arquiteturas da informacdo sdo o lugar de origem de grupos de
opinides, redes teméaticas que posteriormente ganham as ruas com seus protestos e
reivindicacbes (FELICE; PEREIRA; ROZA, 2017).

Para que haja inovacdo, deve-se trabalhar no desenvolvimento criativo e
cultural das pessoas. Os criadores de valor tém que ser capazes de processar
informacdo de forma autdbnoma, introduzindo conhecimentos especificos. Castells
argumenta sobre a questdo do avanco tecnoldgico pelo qual a sociedade passa e

indica:

Quanto mais complexos forem nossos sistemas de informacdo e
quanto mais conectados interativamente com bancos de dados e
fontes de informacéo via redes informatizadas, mais seré exigida da
mao de obra a capacidade de buscar e reorganizar informacgéo. Isso
exige educagdo e treinamento apropriados, ndo em termos de
técnicas, mas em termos de capacidade criativa, bem como em
termos da capacidade de coevoluir com as mudancas na
organizacao, na tecnologia e no conhecimento (CASTELLS, 2015, p.
76).
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Baseado em Castells, compreende-se a preocupacdo com a complexidade
tecnolégica para se manter e evoluir as plataformas que suportam oS processos
sociais em rede de comunicacdo. As equipes responsaveis por projetar 0s
ambientes socializdveis tém que buscar atualizagbes constantemente para
abstrairem toda complexidade do ambiente para seus usuarios, principalmente com

a chegada das plataformas para Web 2.0.

O termo Web 2.0, segundo Oliveira e Silveira (2013) e Blattmann e Silva
(2007), refere-se a nova concepcdo da Internet, que permitiu evoluir suas
funcionalidades, criando mais interatividade, colaboragdo e compartilhamento de
conteudos. A nova plataforma da Internet contém seu desenvolvimento pautado pela
valorizac&o da coletividade, no que se refere a construcéo participativa e integrada
de conteudos. Com esta evolucdo da Internet (web), houve a possibilidade de abrir
caminhos para a criacdo de espagos cada vez mais interativos, nos quais 0s

usuérios podem modificar contetdos e criar novos ambientes hipertextuais.

Para Jenkins, Ford e Green (2014), o aperfeicoamento da Web, até atingir a
etapa considerada Web 2.0, constituiu alteracbes no paradigma da comunicacao,
dando origem ao fenbmeno chamado de convergéncia dos meios, a partir do qual as
configuracbes mididticas tradicionais passaram por uma adaptacdo para a
Internet. Desta forma, os conteldos classicos (como os de TVs, jornais e radios)
ganharam novos modelos, em consequéncia da manutencdo aplicada a esses
conjuntos informacionais, com aumento de espaco nas redes sociais (como
Facebook, Twitter e Instagram). Todas essas manobras de adaptacdo ajudaram a
provocar um maior engajamento e aproximagdo com o0 publico e,

consequentemente, uma exploracéo da cultura participativa.

A Web 2.0 representa uma reorganizacdo da relacéo entre o produtor e seu
publico, na qual se busca tirar mais aproveitamento da criatividade de massa, do
coletivismo e da producdo colaborativa. Neste novo cenario comunicacional, o
publico possui um papel ativamente participativo na constru¢cdo do conteudo que
consome, pois agora pode criar e recriar sentidos para os produtos midiaticos que
Ihe sdo destinados, deixando de ser uma simples massa passiva que nao agregava
valor algum (JENKINS, FORD e GREEN, 2014).
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Lemos (2004), Bergamo, Teixeira e Silva (2017) mencionam que o0 avanco
tecnoldgico da cibercultura € decorrente da convergéncia entre a socialidade
contemporanea e as tecnologias de informacdo e comunicacdo microeletrénicas
digitais (TICs). O ciberespaco, de fato, € onde se da a vida cibercultural, embasada
no ciberespago como um paradigma social, econémico e cultural. O movimento da
cibercultura traz constantemente desafios importantes para a sociedade e para as
diversas organizacdes, pondo em sinergia processos de cooperacédo, de troca e de
modificacao criativa de obras, dadas as caracteristicas da tecnologia digital em rede,

buscando inovacéo para continuar progredindo.

A acessibilidade das tecnologias digitais de informacdo e comunicagédo, no
mundo atual, recria as experiéncias na sociedade, proporcionando diferentes
praticas sociais e meios para a comunicacao. A midia digital, como a Internet, deixa
de ser exclusiva do computador desktop, que por intermédio de novos dispositivos
tecnoldégicos, como celulares, passa a ocupar outros espacos, COMo ruas, pragas,
bancos, restaurantes, potencializando a conectividade dos individuos na atualidade
(VILACA; ARAUJO, 2016).

De acordo com Castells (2015), nas sociedades conectadas em rede, as
tecnologias de comunicacdo baseadas em fluxos de informacdo garantem o
processamento entre varios locais. Seus espa¢os sdo compostos pela articulacéo
entre trés elementos: os lugares onde as atividades estdo localizadas, as redes de
materiais de comunicacdo que conectam essas atividades, o contetido e a geometria

dos fluxos de informacéo que desempenham as acdes em funcgéo e significado.

Conforme mencionado por Hine (2000), a tecnologia ndo deve ser
considerada o elemento determinante para as mudangas que ocorrem com as
experiéncias das pessoas, mas, sim, 0s usos e 0s sentidos que sdo dados pelos
usuarios que asseguram esta transformacdo. Portanto, uma modalidade de
interacdo que modifica a estrutura das relagdes sociais esta mais relacionada as
praticas de compartilhamento, independentemente do lugar ao qual estéo inseridas.
A tecnologia promove a possibilidade de estar em contato com as pessoas o tempo
todo, modificando o processo de relacionar e também conceitos de como se fazer

presente através das plataformas digitais on-line, onde e quando quiser virtualmente.
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A Internet € um canal que permite uma grande quantidade de praticas sociais,
culturais, politicas e econdmicas. Pormenoriza-se de um espaco interativo, de
trocas, de criacdo e geracao, além de armazenamento de informacgfes, tornando-se
uma importante ferramenta de colaboracdo entre os participantes do mundo digital
on-line e repercute na vida de bits e a&tomos (BLATTMANN; SILVA, 2007).

Para Bembem (2013), o trabalho coletivo dentro da cultura participativa
permitiu 0 desenvolvimento de redes que ajudaram a formar uma cooperativa de
conhecimento, o intercambio de informagdes e novas formas de acesso, construcéo
e compartiihamento de conhecimentos, com o auxilio do computador. Estes
detalhes, por intermédio das inovacdes incluidas no ambiente da Web 2.0, ajudaram
a potencializar a comunicacdo de todos para todos. Em consequéncia destes
detalhes, acabou por gerar um ambiente mais colaborativo e participativo, permitindo
aos individuos a pratica do que na contemporaneidade se considera inteligéncia
coletiva para criar representacfes de informacdes, e armazenando em estoques

descentralizados.

Figura 5 — Interface entre usuario e ferramenta frente a cultura participativa

Ferramenta
(Informacéo
compartilha
da)

Fonte: Adaptado de Quintdo e Triska (2013)

Observa-se na Figura 5 uma interface, como campos heterogéneos que se
unem a partir da interface do Usuario e ferramenta de informagéo, levando ao
desenvolvimento de uma cultura participativa (QUINTAO; TRISKA, 2013).
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Segundo Blattmann e Silva (2007), anteriormente a web era sistematizada por
meio de sites que deixavam todo o conteudo on-line de maneira estatica, sem
oferecer a possibilidade de interacdo aos internautas. Com a chegada da Web 2.0,
gue permitiu uma plataforma mais aberta e dinamica, viabilizou-se a criacdo de
conexdes por meio das comunidades de usuarios que partiham dos mesmos
interesses em comum. Um exemplo disso seria o sistema Wikipédia, que,
diferentemente de outras paginas da Internet, seu conteudo pode ser editado e
atualizado pelos usuarios constantemente, sem ocorrer a prévia necessidade de
autorizacdo do autor da versao original e/ou anterior. Desta forma, a interatividade e
dinamismo existentes na plataforma permitem corrigir erros e inserir novas
informacgdes, ou seja, ninguém é autor proprietario de nenhum texto, e o seu

contetdo é atualizado devido a possibilidade de ser reformulado.

Gudolle, Antonello e Flach (2012) mencionam que a participacao periférica e
legitima considera a colaboracdo dos membros de uma rede ou comunidade de
pratica como parte de um esforgo coletivo. Sendo assim, consequentemente néo
significa que um novo integrante possui uma posi¢cédo subordinada em relagédo a um
antigo membro, que seria mais central, e sim uma forma de participacdo coletiva
onde todos contribuem. A participacao ocorre devido a multiplas e diferentes formas
de engajamento dos elementos no grupo, bem como pelos seus modos de alocacéo
pela comunidade de prética e também transformacéo das comunidades.

1.5 Colaboracéo e o coletivo de ideias

A inteligéncia coletiva para Lévy (1999), baseia-se na valorizagdo do saber
individual das pessoas, compartilhada para gerar aprendizagem e disseminacgéao do
conhecimento. As comunidades virtuais formadas no ciberespaco se apresentam
como imprescindiveis para atingir uma plena inteligéncia coletiva. Elas s&o

relevantes para a cibercultura, como Lévy disserta abaixo:
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A cibercultura € a expresséo da aspiracao de construgdo de um lago
social, que ndo seria fundado nem sobre links territoriais, nem sobre
relacdes institucionais, nem sobre as relacdes de poder, mas sobre a
reunido em torno de interesses comuns, sobre o0 jogo, sobre o
compartilhamento de saber, sobre a aprendizagem cooperativa,
sobre processos abertos de colaboracdo. O apetite para as
comunidades virtuais encontra um ideal de relagdo humana
desterritorializada, transversal, livre. As comunidades virtuais sdo os
motores, 0s atores, a vida diversa e surpreendente do universal por
contato (LEVY, 1999, p. 130).

Lévy apresenta a Inteligéncia Coletiva como o principio que rege a
cibercultura. Ela representa o estimulo do conhecimento e da especializacdo dos
membros de comunidades, por meio da discussdo e da colaboragdo coletivas,
coordenadas em tempo real. Como menciona Lévy, com suas palavras abaixo:

E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente
valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizagdo efetiva das competéncias (...). A base e o0 objetivo da
inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento e o enriquecimento mutuo

das pessoas, e ndao o culto de comunidades fetichizadas e
hipotasiadas (LEVY, 2007, p. 28).

Prover o conhecimento de forma compartilhada é a base para se gerar uma
inteligéncia coletiva, na qual ha um enriguecimento reciproco; porém, € preciso
ressaltar que tudo isso se tornou uma pratica com mais acessibilidade devido ao
movimento evolutivo da Internet, criando plataformas que incentivam a realizacéo de

atividades em grupo.

Em perspectiva similar a de Lévy (2007), Felice (2017, p. 134) destaca que a
grande quantidade de informac&o produzida pela internet das coisas, em conjunto
com as diversas formas de conexdes, pode gerar uma inteligéncia coletiva. Estima-
se que mais de 80% das informagdes que circulam pela Internet séo criadas por néo
humanos, ou seja, por softwares chamados big data, que criam e armazenam
informacdes de varios formatos e em enorme quantidade, que ndo podem ser
tratadas por humanos. Para gerar inteligéncia a partir deste coletivo de informacdes,
pode-se utilizar das inteligéncias artificiais, pois sdo compostos de softwares que

organizam, processam e gerenciam esses dados para gerar resultados.

Segundo Vilagca e Araujo (2016), as plataformas se converteram em um
espaco de reivindicacdo e mobilizacdo coletivas, baseado no coletivo de ideias. E

cada vez mais comum para os individuos estarem conectados na rede mundial, da
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mesma forma em que veem TV, leem um livro, tomam café ou realizam qualquer

outro habito do seu dia a dia.

Para Felice (2017, p. 135), as plataformas apresentam caracteristicas
conectivas, como a internet das coisas, por exemplo, que através de formas de
etiquetamento permite conectar qualquer tipo de superficie, seja um objeto, um
animal, uma planta a Internet, permitindo que estas superficies emitam informacdes,
criem uma ecologia conectiva, que esti conectando tudo o que existe. O acumulo de
informacao gerada pode ser utilizado pelo coletivo de ideias para apoiar em tomadas

de decisoes.

O progresso da comunicacao em rede, especialmente quando se relaciona as
praticas da cultura participativa, para Jenkins (2009), favorece a producdo de uma
diversidade de novos recursos e facilita novas intervencdes para uma variedade de
grupos, que h& muito tempo se empenham para se fazer ouvir. Novas plataformas
despontam e criam aberturas para mudancas sociais, culturais, econémicas, legais e
politicas, além de constituirem oportunidades para a diversidade e a

democratizacao, razdes pelas quais vale a pena lutar.

Com as novas mediacfes sociais, principalmente em ambiente da Internet,
houve uma constante modificacdo nas formas de interacdo e relagdes interpessoais.
A antiga forma de sociedade hierarquizada foi se transformando em uma nova forma
de organizacdo em rede, dindmica, horizontalizada, com comunicac¢ao altamente
interativa (CASTELLS, 2015).

As novas plataformas de comunicacdo, de acordo com Jenkins (2009), nao
indicam a chegada de um fim inevitavel, quer seja por democratizacdo ou a
desestabilizacdo. O que ocorre é que os tipos de cultura que se criam e espalham
pelos meios ao redor das pessoas, ainda passam por constantes modificacdes,
reconfigurando-se a todo instante. O que acaba influienciando nestes processos de
mudanca pode sero que as pessoas decidem fazer com estas tecnologias, seja de
forma coletiva ou individualmente, tanto no papel de profissionais como no de
audiéncia, e os tipos de cultura que criam e espalham pelos meios de comunicacgao.
Os especialistas em midias, profissionais do ramo e os membros do publico

participante que se dao ao trabalho de buscar um cenario inclusivo, igualitario e
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robusto, ndo podem aceitar a prosperidade das plataformas de midia e a elaboragéo

de conteudo como se fossem a inalteravel consequéncia de avangos tecnolégicos.

O conhecimento coletivo ndo corresponde simplesmente a soma de
conhecimentos dos individuos, de acordo com Costa, Pinheiro (2007) e Shirky
(2011). Ele representa resultados com base no acumulo de sinergias geradas a
partir de formas de interacdo entre os diferentes individuos, cujos esforcos

colaborativos ganham um alcance em escala geogréfica em todo o mundo.

A inteligéncia coletiva tem sido explorada pelas mais diversas areas do
conhecimento, de acordo com Bembem (2013), sempre ligada a propostas com
conceito de tecnologias da informacdo e comunicacdo. No campo de Ciéncia da
Informacdo existem poucas investigacdes de nivel tedrico sobre a inteligéncia
coletiva. Apesar disso, discussbes sobre a representacdo e organizacdo da
inteligéncia coletiva em ambientes digitais tém sido recorrentes na atualidade,
abrindo, assim, novos campos de aproximacdo entre a Ciéncia da Informacao, a
investigacdo conceitual e a pratica em inteligéncia coletiva. O conceito de
inteligéncia coletiva se caracteriza pela nova forma de pensamento sustentavel, que
se baseia nas conexdes sociais que se tornam viaveis pela utilizacdo das redes
abertas de computacdo da Internet, as quais possibilitam a geracdo dos ambientes

de redes sociais.

Para Pierre Lévy (2007, p. 29), a inteligéncia coletiva é “[...] uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizagao efetiva dascompeténcias”. A inteligéncia coletiva se
fortalece com a expansdo de todo conhecimento compartilhado por meio da
participagdo das pessoas conectadas pela Internet, contribuindo para gerar um

saber enriquecido por todos os participantes nestas interagfes tecnoldgicas.

As plataformas foram transformadas em um local de disseminacdo de
inteligéncia coletiva, que pode auxiliar no processo de constru¢cdo do conhecimento,
além de ser uma forma de estimular a autoaprendizagem. Estas novas ferramentas
de obtencao de conhecimento levam-nos ao encontro do conceito de cibercultura, no
qual essa transi¢cdo estd profundamente ligada a ampla inser¢cdo de tecnologias de
informacdo e comunicagéo na vida contemporanea. Desta forma, o mundo virtual se

torna um vetor de inteligéncia e criacbes coletivas, ambiente que contribui para



50

promover a pratica da cultura participativa e a contribuicdo do coletivo cultural das
pessoas que colaboram para gerar conhecimento e aprendizado ao mesmo tempo.
Entre as inimeras transformacdes que emergem do mundo virtual existem também
a reconfiguracdo do conhecimento e a mutacdo da cognicdo humana (CASTELLS,
2015; LEVY, 1999).

O usuario-consumidor passou a ter uma diversidade de possibilidades de
escolhas e se inseriu no ambiente da sociedade digital e da informacéo, de acordo
com Kohn e Moraes (2007). Neste ambiente denominado de mundo virtual, os
usuarios obtém o poder de realizar varias operacdes, entre elas, manter o contato
com outros individuos de forma muatua, demonstrando o poder da colaboracdo

baseado no coletivo de ideias.

A compreensdo do mundo virtual, para Lévy (1999) e Bembem (2013), em
sentido mais abrangente, € um universo de possiveis, calculaveis a partir de um
modelo digital no qual, ao interagir com o ambiente virtual, os usuarios o exploram e
se atualizam simultaneamente. Quando as interacBes podem enriquecer ou
modificar o usuario, o mundo virtual torna-se um ambiente transmissor de
inteligéncia e criacao coletivas, fortalecendo o poder da colaboracéo pelo coletivo de
ideias, onde se tem uma ac¢ado colaborativa presente no contexto da Ciéncia da

Informacéo.

O coletivo de ideias € uma forma de valorizacdo das capacidades individuais,
0 qual se propde a colocar em sinergia os individuos por meio da utilizacdo das
tecnologias da informacéo, a fim de reuni-los para que compartilhem aquilo que de
mais precioso possuem — a inteligéncia (BEMBEM, 2013).

A mente humana € a grande responsavel por arquitetar as relacdes de poder
na sociedade, conforme menciona Castells (2015). Utilizando-se da comunicacao
em rede, é possivel externar para as organiza¢cdes uma nova configuracdo de
estrutura social, a qual se converte em uma infraestrutura na vida humana de livre
expressdo. Esta nova estrutura coloca em evidéncia uma cultura de liberdade, que é
uma das bases da Internet, mesmo com restricdes e limitagbes governamentais e

empresariais. Abaixo, nas palavras do autor:
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A autocomunicacdo de massa fornece a plataforma tecnolégica para
a construcdo da autonomia do ator social, seja ele individual ou
coletivo, em relacdo as instituicbes da sociedade, por isso que 0s

7

governos tém medo da internet, e € por isso que as grandes
empresas tém com ela uma relacdo de amor e édio, e tentam obter
lucros com ela, ao mesmo tempo em que limitam seu potencial de
liberdade (por exemplo, controlando o compartilhamento de arquivos
ou as redes com fonte aberta) (CASTELLS, 2013, p.10).

7

O mundo da comunicagao digital, bem como o das plataformas, é um
ambiente onde impera o coletivo, conforme menciona Castells (2013). Ele faz parte
tanto da vida das pessoas como também das organizacdes, que procuram obter
vantagens competitivas para aumentar os lucros com a utilizacdo destes espacos.
Cada vez mais se torna evidente que as determinacdes do que pode ou nao
acontecer nestes ambientes dependem ndo somente de fatores de ordem
tecnoldgica, mas também socioldgica. O impacto de qualquer mudanca aplicada nos
ambientes de comunicacdo digital pode afetar e determinar os proximos rumos

evolutivos, tanto para as pessoas com para as organizacoes.

Vilagca e Araujo (2016) enfatiza que € de fundamental importancia a cultura
participativa dos usuarios das comunidades digitais nas mudancas sociais e
tecnoldgicas ocorridas no contexto urbano, principalmente nas dltimas décadas. As
tecnologias digitais proporcionaram mudancas no modo de se relacionar, aprender,
ler, enfim, varias acdes na contemporaneidade. Estas novas formas de ver e
entender o mundo concederam a coletividade maneiras inovadoras de se realizar
habitos sociais, por meio das tecnologias, sendo primordial que os usuarios das
cidades modernas desenvolvam competéncias e estejam incluidos na realizacédo
destas praticas, evitando, assim, ficarem desconectados em uma sociedade

conectada.
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2 YOUTUBE EDUCACIONAL: ESTRATEGIA PEDAGOGICA E NOVO NORMAL

Este capitulo tem por proposito realizar um breve levantamento a respeito da
plataforma midiatica YouTube. Esta plataforma tem recebido grande notoriedade,
sendo considerada uma das mais populares, quando se refere a contetdo
audiovisual gratuito e disponivel pelos meios on-line, na Internet. Entender sobre o
processo evolutivo do YouTube desde sua origem até os dias de hoje € também a
finalidade deste capitulo. A partir dele, almeja-se compreender de que maneira esta
plataforma tecnoldgica tem contribuido para proporcionar mais conhecimento como

estratégia de ensino-aprendizagem pelos meios digitais.

A constante evolucdo tecnoldgica que atinge a sociedade em sua totalidade
traz novas formas de realizar acGes recorrentes, o que inclui a area educacional
também. O YouTube, com seus recursos midiaticos, pode ser utilizado para agregar
valor ao conhecimento de todos e contribuir para engajamento no setor da

educacéo.

A Figura 6 revela como é a estrutura informacional da pagina principal do

YouTube e demonstra como é o seu ambiente.

Figura 6 — Pagina principal da plataforma YouTube
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Na figura 6 tem-se a ilustragdo da interface do site do YouTube, pela qual
exibe algumas opg¢des de usabilidade. Na parte central o site expde uma sequéncia
de videos recomendados no centro, que se referem a assuntos que foram vistos em
acessos anteriores. Para localizar videos pertinentes ao assunto desejado, existe na
parte superior o campo de pesquisa que permite realizar a busca com base em
palavras chaves que contém nos titulos dos conteudos midiaticos. Ao lado esquerdo,
traz uma estrutura de menus divididos em trés secfes. A primeira parte contém
algumas opcdes onde se destaca o menu Inicio, que leva para a pagina principal do
YouTube. A segunda secdo chamada de Biblioteca contém armazenamento de
informacdes de uso pessoal como o histérico de videos vistos, quais curtiu, etc. A
Gltima secéo, cujo nome é Inscricdes, apresenta a relacdo de canais em que a

pessoa se inscreveu em algum momento.

2.1 Antecedentes e caracteristicas da plataforma YouTube

A construgdo do YouTube teve inicio em 2005, pelos ex-funcionérios do
Paypal - Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim. Os trés jovens, apdés uma
tentativa fracassada de mandar um arquivo digital por e-mail, tiveram a ideia de criar
um site com recursos de upload. Diante disso, a plataforma foi desenvolvida pela
iniciativa destes jovens empreendedores americanos, com o objetivo de atender a
uma demanda até entdo reprimida na Internet (QUEIROZ, 2015; VERAS et al., 2016;
BERNADAZZI; COSTA, 2017).

Burgess e Green (2009) informam que em 2006, um ano apés sua criacao, a
plataforma YouTube j& era considerada uma sensac¢do, um dos sites com maior
crescimento na rede. Com isso, a plataforma acabou despertando o interesse da
empresa Google, que em outubro de 2006 aceitou adquiri-la por um valor de 1,65
bilhdo de ddlares, somando-o ao seu conjunto de servi¢os ciberculturais oferecidos
pela Internet. Em 2008, a plataforma ja possuia em seus acervos cerca de 85
milhdes de videos, o que veio a consolida-la como um portal colaborativo e
multiparticipativo. Desta maneira, uma grande quantidade de usuérios, em diversas

partes do mundo, ficou fascinada pela plataforma devido a seu dinamismo para o
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entretenimento, o que ajudou a colocar o YouTube entre os dez sites mais visitados
do mundo. Consequentemente, conforme foi se desenvolvendo e crescendo, teve

gue disponibilizar seu site em diversos paises e em varios idiomas.

O YouTube apresenta um total de cerca de dois bilhdes de usuarios, o que
representa atualmente um terco da Internet. O YouTube tem conseguido atingir mais
pessoas que qualquer canal de TV, especialmente pessoas na faixa etaria entre 18
e 34 anos que efetuam o acesso por dispositivos moveis. Esta presente em mais de
100 paises e pode ser acessado em 80 idiomas diferentes, com um bilhdo de horas
visualizadas em videos todos os dias na plataforma, gerando bilhbes de
visualizacBes. A plataforma possui uma grande capacidade agregadora devido aos
seus milhares de videos compartilhados e visualizados diariamente, sendo que a
cada minuto sdo adicionadas 10 horas de video ao portal (GREGOLIN, 2012;
YOUTUBE, 2020b).

Segundo Junges e Gatti (2019), os brasileiros ja tém o habito de usar o
YouTube diariamente para assistirem videos, seja em dispositivos moveis,
computadores e também em televisores. O YouTube se distingue de outras
plataformas de consumo de conteddo por criar um ambiente no qual varias

comunidades convivem e podem gerir 0 seu espaco com certa liberdade.

De acordo com Moran (2013), a popularizagdo da tecnologia que acometeu
parte da sociedade foi o suficiente para ajudar a provocar uma extraordinaria
ampliacdo do acesso ao conhecimento. Entretanto, de forma histérica e
culturalmente as tecnologias existem exercendo suporte ao trabalho do homem.
Desta forma, novas tecnologias de informacé&o e comunicacdo podem surgir com a

juncéo de duas ou mais ja existentes.

Por outro lado, é importante enfatizar que a comunicacéo digital ainda ndo é
uma pratica que se encontra acessivel a todos, portanto, ainda ha usuarios da
cidade desconectados desta rede. Ha diversos fatores, principalmente econémicos e
sociais, que ainda dificultam ou impedem o acesso de muitos a estas tecnologias. A
reducdo de custos, a maior oferta de crédito e politicas de inclusdo digital
certamente séo alguns dos fatores que colaboraram para um acesso maior a estes
recursos. No entanto, ndo ha como desprezar que a questdo ainda esta longe de
uma universalizacao de fato (ARAUJO; VILACA, 2016, p. 32).
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Um exemplo disso é o caso do YouTube, o qual pode-se dizer, de maneira
bem simples e objetiva, que se originou da juncdo de uma informagédo gravada por
uma camera (filme), de qualquer dispositivo (computador, celular, camera, etc.),
mais um ambiente de armazenamento (repositdrio) na Internet, para disponibilizacdo

de contetdo midiético, o que é apresentado na Figura 7.

Figura 7 — Representacdo da criacdo de uma tecnologia a partir de outras

Fonte: Adaptado de Oliveira (2016)

De acordo com Jenkins, Ford e Green (2014), o YouTube representa um
ambiente em que se pode favorecer o publico produzindo conteddos como membros
de publico; ou seja, atuando com a producdo de significado, conectando a midia

com suas realidades, bem como suas identidades pessoais e interpessoais.

O YouTube, segundo Jenkins (2009), surgiu como uma plataforma
imprescindivel para a producéo e distribuicdo de midia alternativa. Ele causou uma
divisdo nas operacdes das midias de massa comerciais, motivado pela manifestacéo
de novas formas de cultura participativa. Desta forma, € preciso realizar uma
reflexdo sobre o YouTube como parte de uma organizacdo cultural maior. Seu
ambiente deve ser considerado um lugar onde se pode compartilhar todo recurso
midiatico produzido de forma independente para as inumeras comunidades
alternativas, fornecendo a elas um canal de distribuicdo de conteudo midiatico
amador e semiprofissional, com novas atividades de expressao em operacdes que

ocorrem no cotidiano das pessoas.

Outro aspecto a se considerar € o funcionamento do YouTube como um
repositério de midia, na qual curadores amadores apreciam explorar o ambiente a
procura de conteudos valiosos, pois neste ambiente ha colecionadores que estédo

compartilhando seus materiais antigos, fads realizando remixagem de conteudo



56

contemporaneo e pessoas realizando o registro de momentos especificos que
tenham acabado de ocorrer (JENKINS, 2009).

Outra questao se deve ao fato de que o YouTube apresenta uma flexibilidade
de relacionamento com outras redes sociais, segundo Jenkins (2009), mediante o
compartilhamento de seus links (endereco) para chegar aos conteidos midiaticos
diretamente. Dessa maneira permite que seu conteudo se espalhe em blogs e
mensagens no LiveJournal, Facebook, MySpace e Whatsapp, onde é recomposto
para publicos diferentes se tornando o ponto focal para conversas entre todos os
participantes. Devido a isso, 0 YouTube tem seu conteudo caracterizado como midia
multiplicadora, reforcando a importancia na criacdo de valor e sobre a reformulacao

de sentido dentro da sua propria cultura.

Um fator chave que contribuiu fundamentalmente para o sucesso do
YouTube, segundo Jenkins, Ford e Green (2014), é a sua facilidade de compartilhar
seus videos em outros foruns on-line e redes sociais, maximizando, desta maneira,
o poder de distribuicdo do seu contetido. Servicos como o bit.ly® permitem que as
pessoas compartilhem links com rapidez e eficiéncia. Plataformas como o Twitter e o
Facebook proporcionam um compartilhamento instantaneo das conexdes sociais de
cada pessoa. Tudo isso favorece uma integracao e troca de informacfes de forma

enérgica.

Para Burgess e Green (2009), o YouTube faz parte de uma politica de cultura
popular participativa, em que seus colaboradores sdo constituidos de um grupo
diversificado de participantes(grandes produtores de midia como canais de TV,
empresas esportivas, pequenas e médias empresas, instituicbes culturais, artistas,
ativistas, produtores amadores de conteudos, etc.), 0s quais comparecem na
plataforma com seus objetivos e propdsitos para seguir modelando-a de forma

coletiva, como um sistema cultural dindmico.

O YouTube €, na contemporaneidade, uma das maiores plataformas com
acumulo de midia popular e empresarial de massa na Internet e deve ser

considerada sua importancia neste contexto cultural, uma vez que tem potencial

6 Bit.ly € conhecido principalmente por ser um encurtador de links de URL popular. Além de processar
bilhdes de cliques de links da web todos os meses, o Bit.ly também é uma poderosa ferramenta de
marketing on-line usada para rastrear cliques, ver referéncias de sites e ter uma ideia de quais
localizacBes geograficas sdo provenientes da maioria dos cliques.


https://www.showmetech.com.br/encurte-urls-android-automaticamente-com-o-shortpaste/
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para proporcionar uma participacdo cultural ativa. Outra funcdo primordial que a
plataforma demonstra € o aglomerado de conteudos. Na area da publicidade, por
exemplo, o uso dessa plataforma possibilita postar suas campanhas, divulgar seus
produtos. Existe também o préprio conteudo democratizado, que representa o
conteldo participativo produzido por pessoas comuns, cada vez mais integradas e
participativas, divulgando marcas e ideias. Como exemplo similar deste cenario de
inclusdo de conteudo, pode-se considerar os Youtubers pessoas que comandam
seus proprios canais de videos, acumulam fas, tornam-se referéncias como
formadores de opinido, ganham, algumas vezes, financeiramente para iSso e

também divulgam empresas e marcas (VERAS et al., 2016).

Segundo Bernadazzi e Costa (2017), o termo Youtubers foi designado a partir
da prética de um fendbmeno que surgiu de forma espontanea e se transformou em

uma nova possibilidade no mercado audiovisual e on-line.

Na compreensédo de Burgess e Green (2009), o negécio do YouTube néo se
trata exatamente de videos, mas, sim, de cuidar da disponibilizacdo de uma
plataforma conveniente e funcional para que ocorra o compartilhamento de videos
on-line. Deste modo, seu conteldo, ou seja, os videos sdo fornecidos pelos usuarios
do ambiente do YouTube, 0 que conseguentemente atrai novos participantes e
novas audiéncias. De fato, a cultura participativa presente no YouTube é
considerada mais que um artificio ou adereco secundario, pois ela representa o seu
principal negdécio, por meio do qual se desenvolve toda a dindmica de interagéo e
colaboracdo e compartiihamento na plataforma. O YouTube oferece um férum para
as pessoas se conectarem, informarem-se e inspirarem umas as outras por todo o
mundo, bem como atua como plataforma de distribuicdo para criadores de conteudo
original (préprio) e anunciantes de pequeno e grande porte.

No que se refere a qualidade dos materiais midiaticos do YouTube, Burgess e
Green (2009) mencionam que esta questdo nao era uma preocupacao no inicio, pois
sua politica era direcionar 0 uso de seus servi¢cos para conteiddo comum e amador,
por isso existem videos com bom contetdo, porém com apresentacao visual ndo tdo

boa.

Para Jenkins (2009), o ambiente do YouTube constitui um espaco que

permite o compartilhamento de conteddos entre varios grupos como: ativistas,
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instituicbes educacionais, organizacdes sem fins lucrativos e comunidades de fas,
etc. Os grupos cooperam entre si, utilizando os mesmos instrumentos de producéo e
redes de distribuicdo. A participacdo destes grupos de forma unida gera uma
espécie de alianca tatica em beneficio de ambos, propagando conteudo e gerando
conhecimento. Os jovens usufruem do YouTube como uma plataforma que |hes
oferece uma forma de se expressar individual e/ou coletivamente, pois muitas vezes
eles se sentem exclusos das linguagens de outros grupos por ndo entenderem em

toda esséncia a informacé&o transmitida.

Segundo Bernadazzi e Costa (2017), as midias tradicionais de informacao
audiovisual, como televisdo e cinema, dividem espaco com 0S novos meios de
circulacdo de conteudo. Os criadores de conteddo on-line tém controle sobre o
processo de producado e acesso as plataformas de distribuicdo de grande alcance de

audiéncia.

No YouTube o processo de participacdo ocorre em trés niveis, que sao a
producdo, selecdo e distribuicdo. Esta plataforma foi a primeira a unir os trés
processos e a direcionar a atencédo ao papel das pessoas comuns. Para visualizar
ou compartilhar os videos da plataforma nas midias sociais, ndo € preciso estar
registrado como usuario. O cadastro como usuario da Google € exigido apenas
guando necessitar fazer a utilizagdo dos servicos de upload de material. Os
proprietarios de canais na plataforma YouTube admitem a importancia da cultura
participativa gerada por seus visitantes ao responder aos comentérios em videos,
como forma de reconhecimento a sua incumbéncia. (BURGESS; GREEN, 2009;
JENKINS, 2009).

Quanto a questbes restritivas da producdo de conteudo para o YouTube,
existem algumas limitagOes da legislacao brasileira referentes a direitos autorais e
as diretrizes da comunidade ditadas pelo site, também relacionadas ao ambiente
virtual do YouTube. As restricdes para a publicacdo sdo quanto a compartilhamento
de videos com conteudo sexual, violento, de incitacdo ao odio, prejudicial, perigoso,
ameacas. Videos que sejam identificados com conteddos relacionados a essas
tematicas podem ser removidos pela empresa ou, ainda, sofrer restricdo de idade no
momento de visualizagdo (BERNADAZZI; COSTA, 2017).
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A plataforma compreende diversas categorias de participantes, ou seja,
usuarios que fazem empregos distintos da ferramenta, devido a sua visibilidade e
facilidade de acesso. Deste modo, o YouTube passou a ser utlizado para
praticamente toda forma de divulgacao, quais sejam: marketing comercial, marketing
pessoal, propagandas politicas, programas de televisdo, etc. Os videos sé&o
classificados em varias categorias, como de autos e veiculos, comédia,
entretenimento, filme e animacdo, maquinas e jogos, instrucdo e treinamento,
musica, noticias e politica, pessoas e blogs, animais, esportes, viagens e lugares
(QUEIROZ, 2015).

A partir das categorias, cada participante modela coletivamente o site como
um sistema cultural dindmico, que a partir de uma possibilidade técnica torna-se um
artefato da cultura participativa. Esta cultura tem tido destaque através de
ferramentas como as midias sociais, como o0 YouTube que oferece iniUmeras
possibilidades de despertar a atencdo e seduzir o consumidor a partir de narrativas
de pessoas e de marcas. Essa revolucdo digital consolidou uma mudanca de vida
em nossa sociedade e a forma como nos relacionamos com produtos e marcas e até
mesmo com as pessoas (VERAS et al., 2016; QUEIROZ, 2015; BURGESS; GREEN,
2009).

O fator de multiplicacdo dos servicos referentes a distribuicdo e
compartilhamento de midias, que estdo disponiveis pela Internet, proporcionou a
milhares de pessoas terem acesso a diversos produtos pelo meio on-line, gerando a
transfiguracdo dos individuos em seres multimidia. Nos primérdios, caso alguém
desejasse expressar algum ponto de vista, no maximo, isso aconteceria em um blog.
Na contemporaneidade, essa maneira de se expressar e de consumir tem
aumentado e evoluido, a ponto de tornar possivel a transmissdo de informacgdes por

intermédio de palavra falada (som), da imagem e do video (QUEIROZ, 2015).

A convergéncia das midias gerou uma série de transformac¢des nos meios de
comunicacédo no que se refere as formas de consumir e produzir contetdo. O publico
se torna progressivamente ativo, estimulando paulatinamente os conjuntos de midia
a produzir novas formas de acesso aos seus conteudos. Desta forma, uma enorme
guantidade de wusuéarios participantes da plataforma YouTube iniciaram as

construgdes dos mais diversos assuntos em forma de videos para compartilhar e,
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com isso, consentiu grande notoriedade para a plataforma, ajudando a despertar o
interesse de mais pessoas (QUEIROZ, 2015; BURGESS; GREEN, 2009).

Para Queiroz (2015), mediante o contexto da sociedade, o individuo, seja ele
consumidor e/ou produtor de conteddo, sente a necessidade de se afirmar,
expressar e, de certa forma, causar uma banalizacdo da técnica e da arte a partir de
meios como o0 YouTube. Deste modo, percebemos que a Internet assume a fungao

de precursora de novas formas de arte e manifestacdes artisticas.

O paradigma da revolucédo digital sustentado por varios cibertedricos deixou
de ser referéncia para a industria da comunicagdo, segundo Queiroz (2015), no
momento em que a disseminacéo da Internet ndo chegou a ocasionar a eliminacéo
das outras midias. O atual cenario da comunicacao vem reforcando o paradigma da
era da convergéncia, em que novas e antigas midias seguem interagindo de forma
cada vez mais complexa. Neste novo cenario das midias se colidindo e cruzando, os
modos de acesso ao conteudo deixam de se deslocar por uma midia especifica para

fluir por varios outros canais.

2.2 YouTube: estratégia pedagdgica para ensino complementar

A prética educativa € um acontecimento humano, historico e multidimensional,
gue, segundo Mizukami (1986), faz-se presente por intermédio da perspectiva
humana, técnica, cognitiva, emocional, sécio politica e cultural. A¢des educativas
aplicadas em sala de aula podem chegar a diversos resultados de ensino-
aprendizagem partindo de diferentes ocorréncias exercidas por professores, com

base nas programagfes fundamentadas nos referenciais teoricos.

E perceptivel a maneira como as novas tecnologias vém alterando
significativamente as relagbes das pessoas no mundo, pois em cada estrutura social
nota-se a presenca de instrumentos tecnoldgicos. E nesse cenario que se considera
gue a instituicdo escolar ndo pode manter-se fora desta realidade, devendo dominar
0s avangos tecnoldgicos e incorpora-los a pratica educativa. A era vigente das

tecnologias da informacdo e comunicacdo estruturam uma nova maneira de pensar
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o mundo, que vem substituindo principios, valores, processos, produtos e
instrumentos que mediam a agdo do homem com o meio. Cada vez mais, percebe-
se 0 uso de simbolos que vieram das comunicacdes digitais, como o logotipo do
Whatsapp, o simbolo do curtir do Facebook, o simbolo que denota que ha Internet
wi-fi no local, dentre outros. Portanto, quando se fala de popularizacdo da
tecnologia, deve ser compreendida que muitas delas ndo estdo restritas apenas as
classes mais privilegiadas, mas ainda ndo se tornaram algo de acesso a todos,
como pode parecer (LEVY, 1996; ARAUJO; VILACA, 2016, p. 34).

O uso de recursos audiovisuais em iniciativas educacionais ja vem sendo
praticado desde a década de 1990, da mesma forma como é o caso do Telecurso
2000’ e a TV Escola®. Estas acdes contribuiram com um processo evolutivo,
permitindo chegar até as plataformas de Educacdo a Distancia, onde surgem as
videoaulas, que ndo se limitam mais aos dominios fisicos das Universidades, ou
seja, as salas de aula. Com o crescimento tecnoldgico e as facilidades de acesso a
dispositivos como smartphones, tablets e computadores, que estdo sempre a mao e
interligados a Internet, os usuarios tém mais oportunidades para a realizacdo de
gravacdes e reproducdes de conteldos audiovisuais. Outros movimentos que se
desenvolvem neste cenario,em que ha a presenca constante de dispositivos
tecnoldgicos junto as pessoas, é o de colaboragcédo e compartilhamento de contetdos
em sites de armazenamento de videos, como é o caso do YouTube (MORAN, 2013).

Conforme mencionado por Tokarnia (2020), durante o periodo em que o
mundo se manteve em isolamento social, em virtude da pandemia Covid-19, a 6.2
Coordenadoria Regional de Educacdo do Municipio do Rio de Janeiro langou
a hashtag #ComparilheUmaAula. Naquele instante, professores eram convidados a

" O Telecurso 2000 nasceu da experiéncia dos Telecursos 1° e 2° graus criados pela Fundacéo
Roberto Marinho. Em janeiro de 1978, o Telecurso 2° grau, produzido em parceria com a TV Cultura,
estreou em todo o pais através de 39 emissoras comerciais e 9 TVs Educativas. O programa era
voltado para pessoas com mais de 21 anos que pretendiam fazer os exames supletivos oficiais para
obter certificado de conclusao do 2° grau. Em 1981, a Fundacao Roberto Marinho, em parceria com o
MEC e a Universidade de Brasilia (UnB), langou o Telecurso 1° grau, que abrangia da 5% a 82 série do
ensino fundamental (MENEZES; SANTOS, 2020).

TV Escola é um canal de televisdo gerido pela Associacdo de Comunicacdo Educativa Roquette
Pinto (Acerp), que € uma organizagdo social independente, de direito privado, responsavel pela
producédo do contelido exibido diariamente no canal. Chegou a fazer parte do Ministério da Educacéo,
mas desde 2015, mantém apenas contrato de gestdo com o MEC para producdo de conteddo e
gestdo operacional. Os principais objetivos da TV Escola sdo o aperfeicoamento e valorizacdo dos
professores da rede publica, o enriquecimento do processo de ensino-aprendizagem e a melhoria da
qualidade do ensino (Ministério da Educacao, 2020).
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participar, compartiihando aulas gravadas em formato de video, por meio das
plataformas de redes sociais e, com isso, oportunizar que os alunos néo perdessem
o ritmo de estudos enquanto afastados das atividades presencias na escola. O
YouTube foi umas das alternativas utilizadas nesta ocasido, tornando-se uma ponte,
um meio, para levar os ensinamentos dos professores até os alunos por sua

plataforma de compartilhamento midiatica.

A reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educacdo e de formacdo na
cibercultura deve ser fundamentada em uma andlise prévia da transformacao
contemporanea de sua relacdo com o saber. Referente a esta questdo, a primeira
constatacdo diz respeito a velocidade de surgimento e de modernizacdo dos
saberes. Outro aspecto importante, fortemente ligadoa primeira, diz respeito a nova
condicao do trabalho, cuja parte de transacdo de conhecimentos ndo para de se
propagar. O ciberespagco suporta tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas funcdes cognitivas humanas como a memoria,

imaginacao, percepcao e raciocinio (LEVY,1999).

Para entender a conexao entre a midia e a educacgéo, Teruya(2009) pondera
gue é preciso raciocinar a respeito da comunicacéo dentro da complexidade cultural
e das relacbes de poder, pelas quais transitam os meios de comunicacdo em um
contexto histoérico, politico e econémico, como fatores primordiais para o
discernimento da agdo midiatica na escola. Para buscar este entendimento, requer
um olhar com diferentes areas do conhecimento ligado a area das Ciéncias
Humanas, pois o sentido das palavras informacdo e comunicacao estédo repletos de
valores éticos e estéticos, interesses individuais ou coletivos e ideoldgicos. Assim
como no jogo de interesses, no processo de interacdo e socializacdo do
conhecimento, a comunicacdo é grande responsavel por estabelecer a relacdo com

0 outro.

Mattar (2013) observa que houve um grande crescimento do conteudo de
videos disponibilizados em plataformas on-line, que sdo baseadas em ambiente
Web. Estes videos podem ser aproveitados em beneficio da educacédo, tanto
presencial quanto a distancia, uma vez que concedem uma rica combinagdo de
textos, audios e imagens. O YouTube se enquadra nesta circunstancia e pode

contribuir como uma ferramenta para a aprendizagem.
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De certa maneira, a sala de aula pode receber uma boa contribuicdo do
YouTube ao se beneficiar com o uso de materiais antigos compartilhados na
plataforma por intermédio dos seus participantes. O aperfeicoamento da midia digital
favorece o processo de curadoria, proporcionando que colecionadores de artefatos
de midia compartihem com fas de conteldo de geracBes anteriores materiais
midiaticos rarissimos. Desta forma, o material postado no YouTube retorna ao
espaco de circulacdo virtual e, consequentemente, as matérias de midia antigas
arquivadas obtém maior visibilidade on-line. Assim, o YouTube pode se tornar um
acervo com videos proveitosos tanto para fins educacionais como para o publico que
queira reconhecer o valor do passado (JENKINS; FORD; GREEN, 2014).

A linguagem midiatica é para Teruya (2009) uma ferramenta poderosa para o
processo de ensino-aprendizagem na area educacional, uma vez que contribui para
despertar curiosidade e atencdo dos alunos e que esta cada vez mais presente nas
salas de aulas, devido a evolucdo tecnolégica. Frente a este cenario, 0s
profissionais que lidam com diferentes midias no processo de ensino-aprendizagem
precisam de instrucdes para atuar nesta nova forma de levar o conhecimento. Com
o0 advento da Internet, todas as midias foram incorporadas a ela, formando uma

imensa comunidade virtual que navega pelo ciberespaco.

Moran (2013) afirma que o pensar é um exercicio que ajuda a desenvolver a
habilidade do raciocinio, a sistematizar a légica do discurso, submetendo-o a
especificacdo, como a procura por razdes concludentes fundamentadas, descri¢cdes
e argumentos coerentes. O autor atesta que a capacidade cognitiva do ser humano
pode ser potencializada com o auxilio da tecnologia, permitindo um progresso do
raciocinio de forma interligada, conectando, relacionando o objeto de todas as

perspectivas.

A utilizacdo de videos como recurso pedagogico tem aumentado
consideravelmente. Ao usufruir de videos na area educacional, respeitam-se as
ideias de multiplos estilos de aprendizagem e de inteligéncias, pois muitos alunos
assimilam melhor quando sdo submetidos a estimulos visuais e sonoros, quando
equiparados com uma educacéo tradicional, ou seja, baseada em textos (MATTAR,
2009).


https://www.sinonimos.com.br/concludentes/
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De acordo com Burgess e Green (2009), os jovens estdo se utilizando cada
vez mais do YouTube em procedimentos que auxiliam na busca de conhecimento
complementar para conteudos curriculares, e com isso a plataforma deixa de ser um
ambiente que ofereca somente entretenimento e diversdo. Trata-se de uma geracéo
de jovens que cresceram em contato com as tecnologias e sempre estao
conectados ao ciberespaco, aproveitando-se dele para realizar diversas tarefas, o

gue inclui assuntos de género escolar.

Em tempos em que a tecnologia se faz presente em varias atividades do
cotidiano das pessoas, novas propostas pedagodgicas evidenciam-se necessarias
para a dinamizacdo do processo de ensino-aprendizagem, coma insercao de novas
tecnologias educacionais, para que atendam as necessidades das praticas
educativas a fim de permitir o alcance dos objetivos (ALMEIDA et al., 2015).

Na busca por um entendimento da fundamentacdo de comportamentos de
docéncia, Mizukami (1986) realiza uma analise tedrica de conceitos relativos a
diferentes interpretacfes do processo de ensino-aprendizagem. A autora propde as
seguintes abordagens: tradicional, comportamentalista, humanista, cognitivista e
sociocultural. Para uma melhor compreensdo das abordagens, a autora considera
conceitos basicos que apresentam uma estreita relacdo com: homem, mundo,
sociedade-cultura, conhecimento, educacdo, escola, ensino-aprendizagem,
professor-aluno, metodologia e avaliacdo. Estes aspectos, além de relacionados,
precisam ser verificados continuamente por educadores e tedéricos que se dedicam
ao estudo e desenvolvimento da educacao. No Quadro2, a seguir, sdo apresentados
alguns detalhes a respeito do processo de ensino-aprendizagem sob cada uma das

abordagens.
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Quadro 2 — Visao de ensino-aprendizagem perante abordagens de Mizukami

Abordagens

Relacdo com ensino-aprendizagem

Tradicional

- Em sala de aula alunos séo instruidos e ensinados.

- Modelo pedagdgico a ser seguido, a ser impresso no aluno, copias de mo-
delos.

- Escola como lugar isolado, onde predomina o verbalismo do mestre,
aprendizagem padronizada, rotina e memorizagao.

Comportamentalista

- Aprendizagem: mudanga comportamental e/ou mental na vida mental do
individuo, resultantes de uma pratica reforcada. Ensino programado.

-Ensino: planejamento do refor¢o, dos condicionantes que irdo assegurar a
aquisicdo do comportamento desejavel: elogios, notas, diplomas,

Humanista - Ensino centrado na pessoa (primado do sujeito).
- Método nao diretivo: dirigir a pessoa a sua prépria experiéncia, para que
ela possa estruturar-se e agir.
-Personalidades Unicas respondendo as circunstancias unicas.
Cognitivista -Deve oferecer liberdade de acdo e propor trabalhos com conceitos.

-Desenvolve a inteligéncia, priorizando o sujeito ativo.

-Aprender significa assimilar o objeto a esquemas mentais.

- Ensino baseado no ensaio e erro, ha pesquisa, na investigacdo, na
solucéo de problemas.

Sécio Cultural

- Devera procurar a superacgéo da relacéo opressor-oprimido.

-Educacao problematizadora: busca o desenvolvimento da consciéncia cri-
tica, desvelamento da realidade, ato de conhecimento garantido através do
dialogo.

Fonte: Adaptado de Cunha (2017)

Todas as formas de abordagens de ensino e aprendizagem apresentadas

por Mizukami (1986), conciliadas com o uso de tecnologias da informagao e

comunicacéo, podem favorecer a escola de modo que ofereca a¢fes que ajudem na

capacitacdo de seus alunos, propiciando maior qualificacdo e melhor preparo para

0s novos desafios. Isso leva a uma formacdo que ndo se restringe a educacédo

formal, informal, mas também a educacéao profissional. Abaixo segue mencéao

de Libaneo (2012) com suas proprias palavras:

A escola de hoje precisa ndo apenas conviver com outras
modalidades de educacdo ndo formal, informal e profissional, mas
também articular-se e integrar-se a elas, a fim de formar cidadaos
mais preparados e qualificados para um novo tempo (LIBANEO,
2012, p.63)

Com as midias tecnolégicas, o ambiente escolar requer uma formacao

continuada com o propoésito de acompanhar as inovagoes e identificar seu potencial

pedagogico em sala de aula. “Ensinar com as novas midias sera uma revolugao, se
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mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém

distantes professores e alunos.” (MORAN, 1999, p.8).

Teruya (2009) enfatiza que a comunicacdo on-line proporciona maior
interacdo no ambiente virtual para a educacéo escolar, tanto semipresencial como a
distancia, principalmente. O aumento da interacdo entre os participantes (alunos e
professores) estd relacionado aos recursos tecnolégicos oferecidos nestes
ambientes virtuais, como foruns de discussao, chats on-line, Whatsapp, entre outros
gue contribuem para flexibilizar a comunicagdo. O aproveitamento das tecnologias
on-line precisa ir além do consumo de midias e seguir para a elaboracdo de
contetdos significativos fundamentados em uma visdo critica e contestadora,
compreendendo os valores, as convicgcbes que permeiam 0S comportamentos
politicos em um determinado contexto cultural, histérico e social. Para isso, a
tecnologia digital torna-se um meio de reproduzir a cultura dominante e manter a
hegemonia ideolégica do capital cultural que produz o sistema de significados e
direcionar os gostos e as normas sociais. O uso crescente das tecnologias digitais e
das redes de comunicacéao interativa acompanha e amplifica uma profunda mutacao
na relacdo com o saber. Ao prolongar determinadas capacidades cognitivas
humanas (memoria, imaginacdo, percepcdo), as tecnologias intelectuais com
suporte digital redefinem seu alcance, seu significado, e algumas vezes até mesmo

sua natureza.

As novas possibilidades de criacdo coletiva distribuidas, aprendizagem
cooperativa e colaboracdo em redes oferecidas pelo ciberespaco, colocam
novamente em questdo o funcionamento das instituicbes e os modos habituais de
divisdo do trabalho, tanto nas empresas como nas escolas. Como manter as praticas
pedagogicas atualizadas com esses novos processos de transacdo de
conhecimento? N&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim
de acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que
guestiona profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos
sistemas educacionais tradicionais e, sobretudo, os papéis de professor e de aluno
(LEVY,1999).

Similar compreenséo se observa em Bernadazzi e Costa (2017). Para estes

autores a sociedade esta cada vez mais imersa no ambiente conhecido como
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ciberespaco, onde informagdo e interacdo interpessoal através de tecnologias,
principalmente aparelhos portateis como smartphones, netbooks, tablets, entre

outros, tornam-se itens essenciais para o uso das plataformas on-line.

Uma forma tecnologica de aproximar o aluno do conteddo proposto pelo
professor € utilizar as ferramentas disponiveis dentro da prépria rede social, para
oferecer novas formas de aprendizagem aos alunos. Como 0s jovens estao
progressivamente conectados com as tecnologias e as midias, é cada vez mais
dificil para o professor obter a atencdo dos mesmos. Pereira (2018) sugere que uma
possibilidade para minimizar o déficit de atencdo seja o uso das redes sociais, para

prender a concentracao dos alunos.

Deste modo, é preciso estar sempre inovando nas formas de passar as
teorias. Nao se deve aceitar que as formas existentes estejam suficientemente
abrangentes e desenvolvidas. Por isso, Mizukami (1986) salienta que o papel da
teoria €, muitas vezes, limitado para alguns aspectos do educativo. Nao existe
teoria que por seu préprio meio, fins e prioridades, esteja preparada para resistir as
mudancas sociais, filoséficas e psicoldgicas, sob o ponto de vista das pessoas que a

exploram.

Nesse sentido, experiéncias ja vividas em sala de aula comprovam que uma
Unica teoria ja ndo € mais suficiente para todas as situacfes que ocorrem. O ideal é
associar aspectos das diversas teorias que colaborem para a melhoria do processo
educacional ou, ainda, “[...] com um esfor¢o conjunto, percorrer o caminho inverso: o
de se tentar elaborar teorias a partir da pratica e do cotidiano analisado e
guestionado” (MIZUKAMI, 1986, p.108).

O YouTube pode ser considerado um recurso interessante para favorecer o
rompimento da barreira do espaco fisico da sala de aula com a finalidade de levar
conhecimento, englobando um conjunto de possibilidades em que o uso do video no
contexto escolar contribui com o processo de ensino-aprendizagem, sendo uma
ferramenta de apoio tanto para professores quanto para alunos. Sendo assim,
também contribui com o fortalecimento da escola tradicional (VEEN; VRAKKING,
2009; PEREIRA, 2018).
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Para Saviani (1999), a concepc¢ao da escola tradicional refere-se ao local no
qual o professor é responsavel por transmitir as licbes aos alunos, que
disciplinadamente devem assimilar os conhecimentos que |hes sdo transmitidos. No
processo pedagogico da escola moderna(nova), o professor assume o papel de
orientador e estimulador da aprendizagem, e toda iniciativa deve ocorrer por parte
dos alunos. Diante disso, os alunos devem estar inseridos em um ambiente
estimulante, munidos de ricos materiais didaticos, biblioteca, entre outros, porque o
fundamento que deve prevalecer neste cenario é que o importante € aprender a

aprender.

Embora reconheca que existem muitas variacfes e diferentes combinacdes
nas teorias do conhecimento, Mizukami (1986) considera como basicas as
caracteristicas: preferéncia do sujeito, preferéncia do objeto e interacdo entre sujeito

e objeto.

Saviani (1999) classifica as teorias educacionais em dois grupos. Um grupo
gue considera a educacdo como fator de marginalizacéo, porque funciona como um
instrumento de discriminacdo social, e outro que considera a educacdo como fator
de superacdo da marginalidade, uma vez que essas teorias entendem ser a
educacdo um fator de equalizacdo social. Ao adotar novas teorias de ensino, €
preciso atentar para a preparacdo do professor como agente principal do processo,
guer seja como o foco principal, como mediador ou como estimulador da
transformacéo humana. A finalidade é atingir a autonomia para que esse profissional
se posicione diante de suas escolhas e atue no sentido de promover o aprendizado,
nao sO quantitativo como exigem as estatisticas escolares, mas principalmente com

foco na qualidade.

Para Mattar (2009) e Teruya (2009), apesar de o YouTube ndo ser um
ambiente pensado inicialmente para o uso pedagdgico, € importante que o professor
conhega suas funcionalidades e faca o uso delas com eficiéncia em beneficio do
ensino-aprendizagem. Para isto, deve-se ter uma indispensével preocupacéo para o
ato de educar para a midia, fazendo uso de procedimentos pedagdgicos que ajudem
a favorecer a compreenséo destes diferentes modos de apropriagcdo dos produtos

culturais.
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A plataforma do YouTube possui mecanismos que armazenam informagdes
referentes aos acessos anteriores. Por meio destes recursos, a plataforma oferece
opc¢Oes de personalizacdo da exibicdo de conteudos, de acordo com videos e canais
mais assistidos, bem como as categorias. Assim, pode-se utilizar destes recursos
para personalizar o ensino conforme a necessidade educacional do aluno, porém,
requer do professor conhecimento para efetivar o uso eficaz da plataforma
(PEREIRA, 2018).

Mattar (2009) menciona alguns detalhes interessantes sobre o ambiente do
YouTube, que contribuem para uma boa experiéncia de uso da plataforma por seus
participantes, como: o controle do ritmo da apresentacdo, a possibilidade de parar,
retroceder e avancar o video. Além disso, no YouTube existe a oportunidade de
projetar ambientes pessoais de aprendizagem como favoritos, listas de reproducéo,
inscricdes, entre outros elementos. Quanto as formas de interacdo, existem dois
tipos distintos: uma interacdo basica - jA que as pessoas podem parar e voltar o
video quando desejar, e uma interatividade mais ampla, que permite ser construida
por playlists (listas de reproducédo) e links, com 0s quais permitem ao participante
avancar de um video para outro, além do recurso de comentarios. Desse modo, 0
usuario da plataforma pode facilmente elaborar seu ambiente pessoal de

aprendizagem.

Ao trabalhar com videos em sala de aula a fim de levar informacédo
complementar aos alunos, professores devem ater-se a certos cuidados para se
obter os melhores resultados possiveis. Alguns cuidados que devem ser observados
consistem em: analisar 0s pontos positivos e negativos do material midiatico, além
do contexto e enredo, pois isso é fundamental para a escolha do material mais
adequado; observar se as imagens despertardo no aluno a sua reflexdo; buscar
contextualizar o filme a ser apresentado com as atividades e exercicios propostos;
verificar a qualidade do &udio e do video, a qualidade do equipamento; duragédo do
tempo da aula e do video; observar os elementos do video como imagens, cores,
elementos, texto e linguagem; evitar a utilizacdo dos videos apenas para cumprir a
carga horaria, informado aos alunos que o video é uma das inumeras ferramentas
gue podem ser utilizadas em sala de aula para o ensino-aprendizagem (ALMEIDA et
al., 2015).
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A utilizacdo do video para favorecer a emocdo e a receptividade do aluno
exalta a reflexdo critica do que estd sendo estudado. Outros aspectos que devem
ser considerados referem-se a questdo de trazer mais realismo ao contetdo a ser
ensinado, visto que as imagens tornam-se mais vividas e falam por si. Portanto,
fazer uso do YouTube, eventualmente em sala de aula, permite ao professor mostrar
novas formas e conceitos que ajudam a ilustrar o conteldo apresentado. Neste
caso, € necessario encontrar com antecedéncia a relacdo de videos na plataforma,
gue possam servir ao objetivo da aula e demonstrar o contedudo durante o
ensinamento. Com o intuito de enriquecer este processo, 0 professor pode promover
um debate ou discussao relacionada ao contetdo midiatico exibido (CARVALHO;
GONCALVES, 2000; PEREIRA, 2018).

O professor pode, em outro exemplo também, propor aos alunos o
desenvolvimento de videos referentes aos conteudos de aula. Desta maneira, 0s
alunos gravariam os videos e criariam um canal, onde os videos seriam
disponibilizados. O professor faria a correcédo dos videos de forma on-line e poderia,
além disso, reutilizd-los em aula. Conforme demonstra a Figura 8 a seguir, alunos
conseguem absorver mais conhecimento quando praticam o ato de ensinar algo a
alguém, através de metodologias ativas de ensino (PEREIRA, 2018; SILVA;
MUZARDO, 2018).

Figura 8 - Cone da Aprendizagem

COMO OS ALUNOS APRENDEM

Fonte: (LEITE, 2018, p.585)
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A piramide da aprendizagem foi criada por volta de 1960. A forma como a
piramide geralmente é apresentada contém a seguinte estrutura: no topo,
aprendemos 10% do que lemos, na sequéncia, 20% quando ouvimos, 30% quando
observamos, 50% quando vemos e ouvimos, 7% quando discutimos com outros,
80% quando fazemos e, na base, 95% quando ensinamos aos outros. Desta
maneira, o material mididtico construido pelos participantes da plataforma YouTube
pode ajudar em algumas éareas da piramide da aprendizagem, contribuindo
ativamente com as partes da metodologia passiva no que se refere aos 20% que
fazem uso de recursos de audios; ajuda também com os 30% que se desenvolvem
observando imagens e ilustracdes e atende aos 50% dos que aprendem vendo e
ouvindo videos (SILVA; MUZARDO, 2018).

Para Leite (2018), o papel do professor passa por uma converséo, na qual ele
se abstém do ser que transmite o saber, e passa a ser o facilitador e mediador do
conhecimento. Os alunos deixam de ser receptores passivos de informacdes e
atuam como colaboradores e participantes na elaboracéo coletiva da inteligéncia.
Sendo assim, € neste contexto que as tecnologias e as metodologias ativas tém
crescido e se destacado no processo da construcdo do saber pela tecnologia. Outro
ponto € que o professor deve assumir uma atitude flexivel ante as estratégias
didaticas inovadoras, repensando a sala de aula. A medida que o tempo passa,
nossos alunos, que deveriam estar cada vez mais envolvidos no processo de
aprendizado, estdo cada vez mais distantes. E preciso centrar a aprendizagem no
aluno, fazendo uso de instrumentos tecnoldgicos, redes sociais como o YouTube e
tudo mais que possa agregar ao processo de ensino e ajudar a atrair a atencao

deles.

Outro aspecto a se considerar é apontando por Moran (2013) ao enfatizar que
0 proposito do video em sala de aula desenvolve nos alunos uma sensacgédo de
descontracéo, o que difere de um ensinamento convencional. Este processo deve
ser utilizado para atrair o aluno para o que sera tratado no plano pedagdgico,
estabelecendo pontes entre ele e o video exibido durante a apresentagéo.

Segundo Almeida et al. (2015), vemos que a comunicacdo digital por
intermédio das redes sociais digitais, proporciona novos segmentos que possibilitam

a interacdo que antes poderia ser considerada como dificil, devido a distancia,
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acessibilidade, viabilizagdo de contatos, entre outras. Hoje o YouTube pode ser
atrelado a outras redes sociais ou mesmo compartilhado via blogs, e-mail, links,
SMS, aplicativos de smartphones e outros, podendo ser exploradas para meios de

divulgacao e informacao para a dinamica das relacdes sociais.

A sociedade atualmente convive com grandes transformacdes na educacao
através das ferramentas que repercutem na vivéncia social, engajando-se cada vez
mais nos processos pedagdgicos. Estas mudancas recebem a atencdo de
professores, alunos e gestores escolares, como no caso da utilizagdo do YouTube
como um recurso didatico, aliado de forma associativa com as Metodologias Ativas,
gerando novas praticas em sala de aula, que contribuem de forma oportuna para
facilitar processos de ensino-aprendizagem (ALMEIDA et al., 2015; LEITE, 2018).

7

Para Leite (2018), a aprendizagem tecnoldgica ativa € um modelo que
promove o uso das tecnologias digitais junto as metodologias ativas nos processos
de ensino-aprendizagem, visando melhorar o desempenho dos alunos. Desta forma,
o aluno assume o protagonismo no seu processo de busca pelo conhecimento, com
autonomia e comprometimento, permitindo-se ter o controle de sua aprendizagem,
acessando conteudos digitais a qualquer momento, em qualquer lugar, em vez de

depender exclusivamente do professor para seguir instrucdes.

Os contetdos audiovisuais também podem contribuir como tecnologia no
processo de ensino e aprendizagem dos alunos, ajudando-os a desenvolver uma
comunicacdo sensorial, emocional e racional, facilitando processos interativos.
Desta maneira, possibilita aos alunos conhecerem o mundo pelos estimulos
proporcionados pelo video, pois através dele o individuo recebe o ensinamento por
mais de um sentido, o que permite maior envolvimento com o objeto de estudo
(MORAN, 2013).

Segundo Leite (2018), temos cinco pilares que sédo considerados necessarios
para o processo de ensino e Aprendizagem Tecnologica Ativa (ATA). Conforme
demonstra a Figura 9, esses cinco pilares sdo: 1) O papel docente; 2) O
protagonismo do aluno; 3) O suporte das tecnologias; 4) A aprendizagem; 5) A

Avaliagdo. Na Figura 9 tem-se a representacao.
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Figura 9 — Pilares da ATA
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Fonte: (LEITE, 2018, p. 589)

A Aprendizagem Tecnolégica Ativa faz uso do conhecimento que esta na
rede. Este processo consiste na acdo de buscar o discernimento fazendo uso de
tecnologias que tragam informacdo externa para o entendimento primario do
individuo, resultado das conexdes estabelecidas nas redes que fazem parte, por

exemplo, do aprender ativamente nas redes sociais (LEITE, 2018).

O ambiente do YouTube pode agir como uma rede social, permitindo gerar
acréscimo de conhecimento, constituindo uma nova maneira de criar e absorver
conteudo. Esta rede social possibilita criar um apice com ac¢des fomentadas no uso
da imagem, quando nds mesmos tornamo-nos a prépria mensagem. O contetdo
desta plataforma, hoje, tornou-se fascinante, ao possibilitar que se exponha opiniao,
produza-se informacado, debates, conteudos cientificos, educacionais, entre outros.
Deste modo, o YouTube faz parte do que se pode chamar atualmente de uma
cultura popular, tornando-o util para a compreensao das relacdes sociais (ALMEIDA
et al., 2015).
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Os recursos midiaticos do YouTube, aliados com uma boa estratégia
pedagdgica dos professores, pode representar um bom instrumento para a area da
educacdo. Em face disto, consequentemente requer do professor habilidades no
manuseio e a compreensdo do suporte que essa ferramenta pode oferecer na
cognicdo do conhecimento. Assim, o professor deve manter-se preparado para
trabalhar com a linguagem audiovisual, compreender o0s impactos e as
potencialidades, saber escolher o video mais adequado como proposta educacional
para os alunos (ALMEIDA et al., 2015).

As tecnologias moveis, segundo Moran (2013), sdo responsaveis por
constituir transformacdes na educacdo presencial, trazendo tensbes, novas
possibilidades e grandes desafios. O principal deles é entender que a modernidade
esta impondo a escola uma acado de se reinventar, inovar, adaptar o ensino
tradicional. Hoje, qualquer pessoa pode ser produtor e consumidor de informacao,
gracas as tecnologias moveis. Estas tecnologias foram construidas para serem
empregadas em qualquer lugar e a qualquer momento; estdo adentrando as escolas
e obrigando os profissionais da educacédo a concordar que a aprendizagem pode

acorrer por outros meios.

As sociedades, em geral, ja estdo se habituando ao convivio com as grandes
transformacdes tecnoldgicas, seja de ordem natural ou antropica. Mudancas estas
gue repercutem na vivéncia social e que se engajam cada vez mais na educacao,
atraindo a atencdo de professores, alunos e gestores escolares por intermédio de
individuos de areas diferentes (educacao, tecnologia, entretenimento, artistas e
outros), que se unem nesta massa corporativa de midia, a fim de compartilhar
conhecimento, opinides e discussfes ou mesmo criticas a assuntos que lhes sdo
pertinentes (ALMEIDA et al., 2015).

Moran (2013) afirma que é uma boa pratica incentivar alunos a produzirem
videos, participarem e desenvolverem um trabalho interdisciplinar. Esta acéo
favorece a compreensao mais profunda do assunto estudado e ajuda a garantir um
bom processo de aprendizado. Na contemporaneidade, os alunos tém mais opcdes
de equipamentos como smartphones, tablets e cameras digitais, com 0s quais
podem produzir filmes e disponibilizar em canais de compartilhamento de video de

forma rapida e simples.
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A prética de producdo de videos pelos alunos, por intermédio de trabalhos
escolares, ajuda a criar um ambiente que propde, cotidianamente, o exercicio das
relacbes sociais, seja entre alunos, professores, pais ou mesmo entre 0sS
funcionarios. A criacdo de um canal no YouTube e a postagem de videos seria um
beneficio construtivo e pertinente a todos os envolvidos neste universo, jA que
mediaria informac¢des dinamicas e interativas entre os participantes, propiciando um
maior envolvimento (ALMEIDA et al., 2015).

Para Andrade (2007) e Almeida et al. (2015), a utilizacdo de videos em sala
de aula ndo alteraria os padrdes de ensino-aprendizagem, outrossim, agregaria
valores contemporaneos ao processo, uma vez que vem abarcado de concepcdes
pedagdgicas outrora Uteis. Aproveitar-se do YouTube como ferramenta educacional
midiatica atrai a atencdo dos alunos devido a sua espontaneidade com os sons e
imagens que captam sua curiosidade, oportunizando a aquisicdo de saberes e a
construcdo da imaginacao deste. O professor sabe o quanto é custoso conseguir a
reflexdo e o interesse do aluno € uma tarefa ardua, visto que o modelo tradicional de
ensino — livro didatico — ndo é mais o suficiente para englobar todo o interesse dos
alunos numa sociedade em que as transformacdes ocorrem a todo o momento,

interferindo no cotidiano individual, independentemente do local em que esteja.

A linguagem audiovisual perpassa o0s patamares da educacdo cognitiva,
sendo de extrema importancia o ver para compreender e aprender, através nao
apenas dos codigos escritos e sim através das imagens. O mundo educacional vem
transformando seu pilar de educacdo moldado apenas na oralidade do professor e
voltando também para as ferramentas educacionais audiovisuais, 0 que agrega
valores cognitivos importantes para o desenvolvimento social (ALMEIDA et al.,
2015).

Segundo Leite (2018), o uso de tecnologias digitais aliado as metodologias
ativas contribui com a geracao de novas praticas em sala de aula, assessorando o
processo de ensino e aprendizagem, 0 que remete a uma Aprendizagem
Tecnoldgica Ativa, na qual o Aluno assume o protagonismo de sua aprendizagem,
com autonomia e comprometimento. Desta maneira, a plataforma YouTube pode
agregar com o seu acervo de conteudos midiaticos, levando para as aulas um

enriquecimento ilustrativo que facilita entendimentos.
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Por intermédio de modelo participativo proposto pelas midias sociais, as
barreiras geograficas séo verificadas e o comportamento dos individuos remodelado
constantemente. A relacdo entre producao, distribuicdo e consumo, reajusta-se as
motivacGes dos usuarios na rede. Formam-se, com isso, novos modelos a partir das
inter-relagcbes entre usuarios hibridos, que podem ser conceituados como
produtores/consumidores. Os produtores/consumidores s&o usuérios das midias
sociais que consomem e compartiiham conteudo. Estas categorias de usuarios
transitam pelas redes e estes estdo aptos a se tornarem produtores de contetdo a
qualquer momento, podendo ser também os produtores de conteldo que interagem
com outros produtores e, nesse momento, tornam-se consumidores (BERNADAZZI,
COSTA, 2017).

Os instrumentos da cultura participativa emergem para demonstrar a
constante atualizacdo que ocorre na propria comunidade virtual motivada por seus
integrantes. Desta forma, a producdo do conhecimento, ou até o compartilhamento
do mesmo, faz do professor um participante intrinseco das redes sociais, tornando-
se mais um, e sua utilizacdo como ferramenta didatica no meio virtual favorece a
interacdo com o0s alunos e cria um elo extraclasse (ALMEIDA et al.,, 2015;
BERNADAZZI; COSTA, 2017).

As tecnologias digitais ndo sdo apenas um recurso para O ensino, sao
também eixos estruturantes de uma aprendizagem criativa, critica, personalizada e
compartilhada. Elas também favorecem que professores e alunos aprofundem os
contetdos de interesse, proporcionando um ganho na aprendizagem em relacao a
metodologia tradicional (LEITE, 2018).

Segundo Mattar (2009), o ambiente do YouTube tem sido utilizado por
Universidades norte-americanas para ministrarem alguns cursos para educadores,
como o curso “Youtube for Educators” (MATTAR, 2009, p.7) oferecido na Boise
State University; e também disciplinas em cursos de graduagdo, como a disciplina
designada “Learning fromYoutube”, ofertada na Pitzer College (MATTAR, 2009, p.5).
No Brasil ja esta disponivel desde 2013 um projeto em portugués, cujo nome é
YouTube Edu, que esta associado a plataforma do YouTube e possui uma estrutura

com ferramentas semelhantes.



77

2.3 Plataforma YouTube educacional no Brasil

O uso do YouTube, assim como as redes sociais, j4 faz parte do cotidiano das
pessoas € ndo ha mais como serem desconsiderados, pois sua participacdo nas
mais diversas praticas culturais e nas acfes dos individuos fica cada dia mais
compreensivel. Trata-se de uma geracdo conectada ao ambiente da Internet. Esta
participacdo também adentra o espaco escolar, na medida em que as pessoas que
fazem parte do processo educacional partiham do uso da Internet em suas
atividades diarias, inclusive a maneira como acessam 0 contetdo escolar (SILVA,
2016).

Em 2013, mediante uma iniciativa do Google e em parceria com a Fundacao
Lemann, foi anunciada a criagdo do YouTube Edu. Trata-se de uma plataforma que
seleciona e agrega videos de educacdo feitos por professores brasileiros. E a
primeira fora dos Estados Unidos a reunir canais criados por educadores sob o

mesmo enderego, o www.youtube.com/edu (PIRES, 2013).

Na figura 10 tem-se uma imagem representativa da primeira versdo da
plataforma YouTube Edu, de 2013. Sua estrutura, como plataforma, é similar a do
YouTube, uma vez que foi criada sobre a mesma, tendo apenas criado uma
subdivisdo para concentrar assuntos de ordem educacional, apresentando um menu
esquerdo com as opcOes padrbes, a barra de pesquisar na parte superior € no

restante da tela o local onde aparecem os videos dos canais a serem exibidos.
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Figura 10 — Pagina de lancamento da plataforma do YouTube Edu
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A escolha da plataforma YouTube como uma alternativa para se criar um
ambiente que possa ajudar na educacdo envolveu quatro grandes pré-requisitos: a
entrega de um conteudo gratuito, com alta qualidade, curado e organizado. A
construcdo da plataforma YouTube Edu tem como papel e missao proporcionar
auxilio aos professores com seus materiais produzidos, de forma que ajude a
democratizar o acesso ao conhecimento de mais alunos. Esta plataforma permite
romper o espacgo fisico da sala de aula, da escola e da cidade, pois foi concebida
sobre uma plataforma que usa de tecnologias digitais como a Internet, a qual prove
facilidades para disponibilizar uma grande diversidade de informacgdes (YOUTUBE
EDU, 2013a).

O YouTube contém diversos canais com conteldo educacional que podem
ser utilizados na educacdo. O YouTube Edu, por sua vez, reune videos e canais de
faculdades e universidades, contendo instituicbes de notoriedade como MIT,
Berkeley, Yale, Princeton e Stanford, dentre outras. Por meio da implantagédo da
plataforma YouTube Edu, o Google disponibiliza contetdos gratuitos para alunos e
professores (AGRELA, 2013).

Quanto mais linguagens sao levadas para a sala de aula, mais motivados os
alunos se sentem e, dessa maneira, vdo buscar a construcdo do seu proprio
conhecimento. Cada pessoa tem uma visao diferente do outro, por consequéncia

podem vir a seguir caminhos diferentes de como aprender melhor. Aos professores,


https://www.sinonimos.com.br/notoriedade/
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a plataforma YouTube Edu pode trazer um ganho ao pensar nela dentro da escola,
em sala de aula, como uma forma de complementar a aula, com a utilizacdo de

videos de outro professor para ajudar o seu aluno (YOUTUBE EDU, 2013a).

Outro aspecto interessante a ser considerado diz respeito ao fato de os
videos publicados na plataforma terem passado pela curadoria de uma comissao de
professores, que avaliam a veracidade das informacfOes e a qualidade das aulas,

possibilitando, assim, um carater de exceléncia (PIRES, 2013).

Todos os processos de curadoria das videoaulas do YouTube Edu foram
conduzidos pelo Instituto Lemann, e um dos critérios de analise era que 0s
contetdos midiaticos se enquadrassem no perfil da disciplina para o ensino médio.
Ao final da analise, foram selecionados oito mil videos educacionais de 26 canais
brasileiros sobre aulas das disciplinas de matematica, biologia, lingua portuguesa,
fisica e quimica (AGRELA, 2013).

Com intuito de se definir uma base de avaliacdo e analise dos videos que
fariam parte da plataforma YouTube Edu, houve uma reunido entre a equipe de
curadores conjuntamente com a fundagédo Lemann e com o YouTube. Chegaram a
um consenso de que o conteudo do video era o fator determinante para se escolher

ou ndo o material para integrar a plataforma (YOUTUBE EDU, 2013a).

Para fazer parte do YouTube Edu o professor deve enviar alguns videos para
a equipe de avaliadores realizar a andlise. ApGs ter concedida a aprovacao, as
préximas aulas do professor serdo publicadas prontamente. O Google e a Fundacgéo
Lemann contam especialmente com a cultura participativa praticada pelos proprios
usuarios, para ter controle sobre o conteudo apresentado no endereco. O
movimento participativo dos professores na plataforma reflete em mais visualizacdes
do seu material, 0 que consequentemente gera mais monetizacdo dos seus
conteudos expostos (PIRES, 2013).

7

Um dos principais propositos do projeto YouTube EDU € incentivar a
producéo de contetdo educacional de alta qualidade para a Internet, uma vez que a
plataforma é aberta e qualquer educador pode submeter o canal para avaliagdo
(SMOSINSKI, 2013).
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A descricdo do YouTube Edu, segundo consta na sessdo da propria

plataforma, afirma que:

O projeto é uma parceria entre a Fundacdo Lemann e o Google, para
a criacdo de uma pagina exclusiva do YouTube, na qual professores,
gestores e alunos podem encontrar conteldos educacionais gratuitos
e de qualidade, em Portugués. A curadoria dos videos foi feita por
professores especialistas e altamente capacitados, selecionados pelo
Sistema de Ensino Poliedro e coordenados pela Fundacédo Lemann.
Os conteudos disponiveis sdo voltados para os niveis de Ensino
Fundamental e Ensino Médio, englobando as disciplinas: Lingua
Portuguesa, Matematica, Ciéncias (Quimica, Fisica e Biologia),
Historia, Geografia, Lingua Espanhola e Lingua Inglesa (YOUTUBE
EDU, 2013b).

No processo de implantacao inicial foram incluidos videos das disciplinas de
matemadtica, biologia, lingua portuguesa, fisica e quimica. Posteriormente foram
acrescentadas novas disciplinas como aulas de Histéria, Geografia, Lingua
Espanhola e Lingua Inglesa, bem como aulas ao vivo, com preparatorios para o

Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Com este crescimento, a estrutura da plataforma YouTube Edu passou por
mudancas fazendo-se necesséria a inclusdo de menus na parte superior da tela,
conforme apresentado na figura 11. Esses novos menus tém por objetivo trazer
maior organizacdo ao contetudo da plataforma. O menu Inicio, local que contém
algumas listas de videos sugeridos para quem acaba de abrir o site; 0 menu Videos
contém mais videos, porém com algumas opcoes de classificacdo especificas desta
parte, como videos com transmissdo ao vivo, por exemplo. O menu Playlists é a
parte onde se encontram diversas listas de videos que devem ser vistas de forma
sequencial, tudo organizado por assunto. O menu Comunidade apresenta videos
feitos para datas especiais com a finalidade de tratar do tema da data em questdo. O
menu Canais foi criado para concentrar todos os canais que passaram pelo
processo de curadoria e agora sao associados a plataforma YouTube Edu,
perfazendo uma rede de participacdo que ja passou de 95, no total. O menu Sobre

tem por objetivo contar um pouco da histéria da plataforma, de modo bem resumido.
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Figura 11 — Estrutura de menu do canal YouTube Edu
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A educacao deve ser formada por alunos que apresentem um engajamento,
um desejo por querer aprender cada vez mais. Com o uso do potencial das
plataformas construidas sobre a Internet, assim como toda e qualquer tecnologia de
informacéo e comunicacao, pode-se colaborar muito neste processo. As tecnologias
podem oferecer meios para entregar mais conteudo aos professores e alunos, a fim
de possibilitar a constru¢gdo do conhecimento para ambos, sem precisar ir tdo longe,
ou seja, aprender em sua casa. Desta forma, ajudar o Brasil a se tornar mais
competitivo na area educacional (YOUTUBE EDU, 2013a; AGRELA, 2013).

2.4 Youtube: desafios educacionais em tempos de pandemia covid-19

No ano de 2020, com a interrup¢cdo das aulas presenciais por consequéncia
de medidas sanitarias severas de reclusdo social, adotadas para controlar o
contagio do virus COVID-19, a plataforma YouTube se tornou uma das alternativas
adotadas por muitas instituicbes de ensino como um meio para continuar levando o
conhecimento para seus alunos, tanto no Brasil como em outros paises e, assim,

nao deixar o processo educacional estagnado.
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Em Portugal, conforme informa o Diario de Noticias (2020), a rede de ensino
a distancia, conhecida como #EstudoEmCasa, passou a disponibilizar no YouTube
as aulas para criancas e jovens da educacao pré-escolar ao ensino secundario,
mediante a situacdo de pandemia. Esta deliberacédo foi alternativa em parceria entre
o Ministério da Educacédo de Portugal e o YouTube, cujas medidas tém por objetivo
permitir que os professores disponibilizem suas aulas na plataforma, possibilitando
gue elas estejam acessiveis aos alunos. Quanto aos processos de validacdes e
organizacdes dos materiais enviados pelos docentes participantes do programa,

ficou sob a responsabilidade da Direcédo Geral da Educacgéo (DGE).

No Brasil, alguns exemplos de instituicbes que aderiam ao uso do YouTube
como uma alternativa para continuar o processo de ensino-aprendizagem, por meio

de aulas néo presenciais, foram os Estados do Parana e Pernambuco.

Em Pernambuco, segundo Azevedo (2020), os professores da propria rede de
ensino do Estado tém cuidado da producdo das videoaulas, com a coordenacgao
realizada pelo governo do Estado. O local no YouTube onde séo disponibilizados os
materiais didaticos recebe o nome de Educa-PE®. Tal acdo permitiu que 580 mil
discentes continuassem seus estudos. Também €& preciso ressaltar que desta
maneira os videos ficam disponiveis para serem acessados quantas vezes forem
necessarias, e em qualquer horario, possibilitando que alunos de outras redes

tenham oportunidade de aproveitar o contetdo.

No Parana, a Secretaria de Estado da Educacao e do Esporte também aderiu
ao uso da plataforma do YouTube como maneira de continuar levando o
conhecimento a mais de um milhdo de alunos da rede de ensino, que tiveram as
aulas presenciais suspensas para atender as exigéncias de isolamento social por
causa da pandemia (PEREIRA, 2020).

Para Jenkins, Ford e Green (2014), a plataforma YouTube tem um eximio
potencial social e incentiva a producdo de contetdo, por meio dos seus variados
grupos constituintes. Os grupos podem ser constituidos desde instituicdes culturais
até produtores causais e/ou independentes, chegando a uma grande variedade de

categorias de assuntos abordados entre esta rede de participantes. Esta

° Ver em: <www.youtube.com/educape.>
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flexibilizacéo e acessibilidade do YouTube por seus participantes €, de fato, parte do
seu sucesso evolutivo. O YouTube, como plataforma, oferece uma enorme
abrangéncia para seus participantes e os estimula a pensar em si proprios como
uma espécie de moeda, ganhando prestigio social através do numero de visitas que

atraem com seus conteudos.

Como mencionado por Moran (2009), os recursos midiaticos podem auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem pela sua dindmica e linguagem, que facilitam
o caminho para os niveis de compreensdo mais complexos, mais abstratos, com
menos apoio sensorial como os textos filosoficos. O processo motivacional para
alunos € também uma area que se beneficia, instigando a participacdo e as
discussfes para o desenvolvimento da criatividade, auxiliando na comunicacédo e

interacdo com seus colegas de classe.

De acordo com Mattar (2013), o YouTube, visando atender ao publico escolar,
preparou um servico de uso exclusivo para as instituices de ensino, no qual permite
ter mais controle sobre os videos que os alunos podem assistir no ambiente. O
servico que recebe o nome de YouTube for Schools permite que as escolas
controlem quais videos devem ser exibidos para os alunos em um formato de play-
list (lista de reproducdo) e pode ser acessado no  enderego
www.youtube.com/schools. Esta iniciativa tem por objetivo integrar os planos de aula
com os recursos disponibilizados na Internete aponta para a tendéncia de

reorganizacdo das metodologias de trabalho em sala de aula.

Moran (2009) salienta que os videos sdo um grande instrumento de
comunicacao, especialmente nesta era em que ha uma maior facilidade por conta da
notavel mobilidade e integracdo permitida por intermédio das tecnologias.
Computadores e celulares estdo sempre a méo, contribuindo para ajudar a gerar e
acessar novos conteudos em portais de videos como o YouTube, a qualquer

momento, em qualquer lugar.

A usabilidade do YouTube permite varias finalidades. Como meio de
distribuicdo de recursos midiaticos, o YouTube pode ser entendido como uma
plataforma na qual o video estd hospedado, e, por meio da ferramenta
de player de video contida no seu préprio ambiente, o0s participantes podem
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visualizar. No entanto, o YouTube se converte em uma ferramenta quando ganha
um uso especifico. No caso desta situagdo de pandemia, serviu como alternativa
para levar os conteudos pedagogicos a varios alunos, ou seja, serviu como um
recurso para transmitir conhecimento (CORREA, PEREIRA, 2016).

Junges e Gatti (2019) salientam que o YouTube nédo foi concebido
inicialmente com a intencdo de préaticas educacionais, mas devido ao seu potencial

midiatico ele vem sendo utilizado constantemente para esta finalidade.

Para Gomez (2004), a utilizacdo de midias sociais como o YouTube, para fins
educacionais, apresenta pontos positivos. Ele possibilita a construcdo de
conhecimentos por meio da troca de informacdo entre os participantes, estabelece
espacos colaborativos e a abordagem de assuntos que vao além do conhecimento
em si e que passam por questdes éticas e legais. Em suma, contribui para facilitar e
a democratizacao do acesso e divulgacao do conhecimento.

Hoje percebemos que o YouTube ultrapassou o seu proposito para se tornar
a maior unido de midia em massa do século XXIl, convertendo-se em uma
plataforma de armazenamento e compartilhamento em rede para videos. Durante o
periodo de recluséo social ao qual o mundo tem passado, o YouTube, assim como
as redes sociais, ganhou mais importancia como representatividade, como meio de
comunicacdo para as pessoas. Uma maneira de se estar perto virtualmente e longe
fisicamente, para contribuir com os procedimentos de isolamento social, era a
comunicacéo pelas redes sociais. (AGRELA; CURY; VITORIO, 2020).

Pelo YouTube comecam a ocorrer varios movimentos com transmissdes de
videos, em tempo real(on-line), as chamadas lives, que aconteciam com o mais
variados assuntos, como eventos dos mais diversificados tipos de shows, empresas
apresentando produtos, programas com exercicios de academias e até mesmo
eventos que tiveram que ser adaptados para que ocorressem pela plataforma, assim
como sua utilizacdo para se disponibilizar os videos pedagogicos para 0s jovens
continuarem seus estudos. E um grande marco para a histéria do YouTube e
também para a vida social e cultural da humanidade. Neste periodo, com a limitacédo
do contato fisico, houve uma reinvencdo das mais diversas atividades do cotidiano

das pessoas para que informacdes pudessem chegar, também, por meio do
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ambiente do YouTube, aumentando ainda mais a cultura participativa em sua
plataforma (AGRELA; CURY; VITORIO, 2020).

Os movimentos de participacdo presentes nos canais do YouTube € o
assunto que se prop0e para desenvolver no proximo capitulo, no qual sera feita
analise e estudo em um dos canais da categoria Educacéo, da plataforma YouTube
Edu.
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3 CULTURA PARTICIPATIVA NO CANAL MATEMATICA RIO

O principal objetivo deste capitulo € analisar os movimentos da cultura
participativa presente no canal Matematica Rio, criado sob a plataforma do YouTube
Educacional. A andlise discorre sobre como a cibercultura pode contribuir para o
desenvolvimento de ambientes de ensino e aprendizagem, permitindo intensificar os
movimentos de interacdo, colaboracdo, participacdo e compartilhamento para que
pessoas possam gerar e transmitir conhecimento por meio dos canais criados sob a

plataforma YouTube.

3.1 Metodologia de analise do canal Matemética Rio

Para se chegar ao canal escolhido, foi realizada uma pesquisa dentro do
acervo da plataforma do YouTube, buscando por canais cuja categoria era a
educacdo. Do resultado obtido, optou-se por selecionar os cinco (05) canais mais

bem classificados, os quais estdo relacionados no Quadro 3 a sequir.

Quadro 3 — Canais encontrados com categoria educacional
Canais Detalhes

YouTube Edu Plataforma criada por uma parceria entre a empresa Google e a Fundacgéo
Lemann, na qual todos os videos tiveram a curadoria realizada por professores
especialistas do Sistema de Ensino Poliedro. Os contetdos disponiveis sao
voltados para os niveis de Ensino Fundamental e Ensino Médio, englobando as
disciplinas: Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias (Quimica, Fisica e
Biologia), Historia, Geografia, Lingua Espanhola e Lingua Inglesa.

Me Salva! Canal de ensino on-line focado na preparagdo para ENEM/Vestibulares e
reforgo escolar para Ensino Médio e Superior (Engenharia, Saldde e Negécios).

Stoodi Dedicado a preparacado para vestibular/ENEM e Reforco Escolar em matérias
como Matematica, Gramatica, Literatura, Redacdo, Quimica, Fisica, Biologia,
Histéria, Geografia, Filosofia, Sociologia e Atualidades.

Descomplica Canal com dedicacdo a quem esteja se preparando para ENEM/Vestibular.

Biologia Total Canal com foco no ensino de Biologia e areas associadas (citologia, ecologia,
zoologia, evolugéo e bioquimica).

Fonte: O Autor
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Para se averiguar a presenca da cultura participativa no YouTube,
considerou--se 0s seguintes critérios: 1) escolher apenas um canal midiatico devido
ao fato de que a estrutura dos canais dentro do YouTube, em geral, apresenta a
mesma hatureza comunicacional; 2) dentre as cinco (05) opcbOes de canais
apresentados no Quadro 3, elegeu-se o YouTube Edu por se tratar de uma
plataforma que passou por processo de curadoria do Sistema Poliedro™ ; 3) na
plataforma YouTube Edu identificou-se que o canal Matematica Rio estava entre o0s
cinco (05) primeiros na parte de destaque na aba de canais, com grande namero de

visitas.

Ainda sobre os critérios de sele¢édo dos cinco (05) videos mais populares do
canal Matematica Rio, utilizou-se de recurso existente no ambiente do canal para
permitir a classificacdo dos materiais midiaticos por ordem dos mais populares,

conforme evidenciado na Figura 12 a seguir.

Figura 12 — Maneira de sele¢cdo de videos mais populares

I b [ %)) L INLST. IR
j,_,,z Matematica Rio com Prof. Rafael Procopio @ m
s 1,94 mi de inscritos
INicIO PLAYLISTS COMUNIDADE LOJA CANAIS SOBRE Q >

= CLASSIFICAR POR

Envios ~ REPRODUZIR TODOS

~ | 80% FaLHA NESSE cALcuLo! IS a2d2 Mais populares
Raiz Ql::d' @,.
e 1 i
12+5x3+4 ‘-? 3 segundOS b 7 Data de inclusdo (mais antigo)
£ Z b
Matematica _ y |
CoMenTE 0 RESULTA% CURIOSA & @& 1526 | Data de incluséo (mais recente)

4 Como Calcular RAIZ POLEMICA: 80% das Pessoas ~ TRUQUE - Raiz Quadrada em 2 TODAS AS TABUADAS DE
QUADRADA de 3 Modos... Erram o Valor de 2+5x3+4 |... 3 Segundos | Matematica Rio FORMA RAPIDA E FACIL... TADURDAT? FTOPTIEUdue:::

4,1 mi de visualizagbes * 3,6 mi de visualizagtes * 2,4 mi de visualizagoes * 1,4 mi de visualizagdes * 1,3 mi de visualizagGes *
ha1ano ha 6 anos ha 4 anos ha 3 anos ha 6 anos

Fonte: (MATEMATICA RIO COM PROF, 2020g)

Quanto a analise do corpus, utilizou-se como referéncia a proposta de
Laurence Bardin (2011), a Andlise de Conteudo. A autora evidencia a pesquisa

cientifica a partir do método concreto e operacional de investigacéo, cujo potencial

‘% Sistema de ensino Poliedro trabalha junto com as escolas por todo o Brasil, buscando desenvolver
e oferecer o melhor projeto pedagdgico.
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7

metodologico € utilizado por varios especialistas, como: jornalistas, linguistas,
socidlogos. Segundo Bardin (2011), o interesse esta na compreensédo das palavras e
dos discursos para interpretar opinides, estereotipos, transformacdes individuais e

sociais.

A Analise de Conteudo como conjunto de técnicas tem por base quatro
etapas de organizacdo, sendo a primeira Historia e Teoria, ou seja, contato com o
material bruto, realizando a leitura do que sera analisado. Na segunda etapa € a
parte pratica, momento em que € feita a demarcacdo do que sera analisado nos
documentos. A terceira parte sdo os métodos, formulando hipoteses e objetivos do
gue se deseja analisar nos textos. A quarta e Ultima etapa sdo as técnicas,
referenciando indices e elaborando indicadores dos documentos analisados. Em
sintese, a analise de conteddo tem por objetivo trabalhar com o texto através da
materialidade linguistica, analisando dados através de categorizacao e interpretacdo

dos mesmos.

Embasado no propoésito da Andlise do Contelddo, a estratégia metodolégica
se deu a partir das seguintes etapas: 1) identificar no canal Matematica Rio os cinco
(05) videos mais populares; 2) coletar os dados dos videos; 3) aplicar a Analise de

Conteudo com base nas categorias de andlise.

O Quadro 4 apresenta os dados que serdo utilizados como critérios de
verificacdo para observar os aspectos referentes a Cultura participativa frente ao

canal em andlise.

Quadro 4 - Critérios de analise quantitativos e qualitativos para analise do canal
Andlise Qualitativa Andlise Quantitativa
Estratégia pedagdgica utilizada no video Numero de visualizagdes
Numero de inscritos
Numero de curtidas
Numero de nédo curtidas
Numero de comentarios

Fonte: O Autor

O propésito da Figura 13 é referenciar o local onde serdo obtidas as

informacdes de cada video selecionado para analise.
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Figura 13 — Fonte de dados para andlise dos videos pelas categorias
= E3Youlube™ Pesquisar m  Q

Metodo 4 | Mcbodo 2 | Mebodo 3

| o) oo04/500

#MinutoMatematica #RaizQuadrads =Enem

| A Como Calcular RAIZ QUADRADA de 3 Modos Diferentes |

a Matemética Rio com Prof. Rafael Procoj

»» COMPARTILHAR =4 SALVAR

Nao curtidas
Curtidas

@ Prepare-se em http://www.matematicario.com.br

® Quantos W e compartilhamentos merece essa dica incrivel do Procopio para calcular a raiz
MOSTRAR MAIS

|1,462 comentdrios I = CLASSIFICAR POR

o Adicionar um comentario publico...

Patricia Vieira Braga 8 meses atrds
quem esta assistindo ai em 20207

e 747 & RESPONDER

itulo

Numero de visualizacio

Numero de comentirios

Fonte: Adaptado de Matemética Rio com Prof. Rafael Procopio (2013b)

Com o propésito de responder ao problema e aos objetivos a que se propés
este estudo, a estratégia metodologica adotada se deu por meio da analise
categorial, conforme prop8e Bardin (2011). A andlise consiste em trabalhar com as
informacdes coletadas dos videos do canal Matematica Rio, com o intuito de
verificar a presenca da cultura participativa no canal por meio de dados quantitativos
e qualitativos.
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O conjunto de informacgdes escolhido para explorar possibilitou a criacdo de
trés (03) categorias, conforme descrito no Quadro 5 a seguir, onde se resume 0sS

critérios e detalhes referentes a calculos para trabalhar os dados.

Quadro 5 — Descricao e critério das categorias de analise

Categorias

Descricdo das categorias

Formulas para calculo

Categoria 1 -
Interagéo por
meio do nimero
de curtidas e néo

curtidas ao video.

Por meio da informacdo do
namero de curtidas e nao
curtidas, pode-se analisar a
interagdo do publico com o
video.

% curtidas = (N° de curtidas X 100)
N° de visualizacdes

% nao curtidas = (N° de nao curtidas X 100)
N° de visualizacdes

% interacéo = (% néo curtidas + % curtidas)

% neutro™ = (100% - % interac&o)

Categoria 2 —
Participacéo
motivada por

comentério do

Avaliagdo da
ndmero de
frente a
comentarios

relacdo do
visualizagbes
quantidade de
deixados para

% participacéo =(N° de comentéarios X 100)
N° de visualizacdes

video. cada video almejando fazer
uma correlacdo da cultura
participativa frente a
motivacgao.

Categoria 3 — Assistir ao video, identificar e
Estratégia qualificar as estratégias
pedagégica pedagégicas utilizadas para
utilizada no transmitir o contetido no video.

conteudo dos

videos

Fonte: O Autor

Por intermédio da Categoria 1 verifica-se a interagdo por meio do niumero de
curtidas e ndo curtidas ao video, ou seja, considerou-se avaliar a participacdo
mediante a analise da interacdo do publico com o video. Neste aspecto, a avaliacao
se desenvolve relacionando o numero de visualizacdes frente ao nimero de curtidas

e nao curtidas.

Na Categoria 2 busca-se observar a participacdo motivada por comentério do
video, objetivando fazer uma correlagdo da cultura participativa frente a motivagao.
Para isto, realizou-se uma analise gquantitativa considerando o nimero de inscritos e

0s comentarios deixados nos videos.

! Refere-se ao nlimero de pessoas que visualizaram o video, mas n&o interagiram por meio de n&o
curtidas e curtidas.
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A Categoria 3 preocupa-se em perceber a estratégia pedagogica utilizada no
contetdo dos videos. Desse modo, assistiu-se ao video com a finalidade de realizar
a identificacdo dos métodos pedagdgicos utilizados na transmissdo do conteudo,
fundamentado nas estratégias de ensino, conforme apresentado na Figura 15 a

seguir. Apos a identificacao, classificaram-se as estratégias usadas.

Figura 15 — Classificacao das estratégias de ensino

- Aula Expositiva

Perguntas e
Meétodos e Técnicas Respostas
Individuais

Estudo Dirigido

Fichas Didaticas

| Metodo de Solucio
de Problemas

Metodo de Projetos

Trabalho em Grupo

Estratégias

= Estudo ixu |
de Ensino Meétodos ¢ Técnicas SHIeo 1 foco
Coletivas

B Jogos

Dramatizacio

u Semindrio

Debate

| Metodo de
Meétodo e Técnicas | Descoberta
Mistas

U Unidades Didaticas

Fonte: Silva (2018, p.209)
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Conforme critérios estabelecidos para a andlise, foram selecionados, dentre

todos os materiais midiaticos do canal Mateméatica Rio, cinco (05) videos. O critério

utilizado foi quanto aos videos mais populares do canal, ou seja, os mais acessados,

conforme sintetizados no Quadro 6 a seguir.

Quadro 6 — Relacao dos cinco (05) videos mais populares selecionados

Ordem
decrescente de
visualizacéo

Titulo do video

Descritivo sobre contelido do video

Ensina trés formas diferentes de realizar

matematica rio (MATEMATICA RIO
COM PROF. RAFAEL PROCOPIO,
2020f).

10 Calcular raiz quadrada de 3 modos
diferentes (MATEMATICA RIO | a resolucdo de uma raiz quadrada12 de
COM PROF. RAFAEL | um numero. A estratégica de ensino
PROCOPIO, 2020b). abordada neste video compreende uma

explicagédo de forma simples, utilizando
de papel e caneta para realizar a
resolucéo e explicacdo do assunto.

20 Polémica: 80% das pessoas erram | Explica por meio de uma lousa branca
0 valor de 2+5x3+4 | expressdo | um exercicio para elucidar o célculo de
numeérica e PEMDAS | expressdo numérica com o uso da regra
(MATEMATICA RIO COM PROF. | do PEMDAS™.

RAFAEL PROCOPIO, 2020c).
30 Truque - raiz quadrada em 3 | Por meio de um software que simuINa um
segundos | matematica rio quadro negro, apresentg a resolucéo d_e
; um exercicio de célculo de raiz
(MATEMATICA 'R|O COM PROF. | quadrada, ensinando formas de obter o
RAFAEL PROCOPIO, 2020d). resultado mais rapido.

40 Todas as tabuadas de forma | Com uma folha de caderno sobre uma
rapida e facil (com varios truques) | prancheta o professor, apresenta dicas
matematica rio (MATEMATICA | de uso de tabuada®®.

RIO COM PROF. RAFAEL
PROCOPIO, 2020e).

5° Como decorar a tabuada? | Em um quadro branco o professor,

propriedade distributiva! | | apresenta dicas de uso de propriedade

distributiva para encontrar resultado

para célculos de tabuada.

Fonte: O Autor

!2 Raiz quadrada é uma operacdo matematica de radiciacdo, no qual o indice do radical é igual a 2,
ou seja, € a operacéo inversa das poténcias de expoente igual a 2 (BRASIL ESCOLA, 2020).

* PEMDAS refere-se a um acronimo para as palavras parénteses, expoentes, multiplicacéo, divis&o,
adicao, subtracdo. Serve para determinar a ordem em que as operagfes aritméticas devem ser
resolvidas em uma equacéo (DATA SCIENCE, 2020).
" O termo “Truque” é utilizado nos titulos dos videos no sentido de dica, estratégia pedagégica
utilizada pelo professor para auxiliar na aprendizagem do aluno, do usuario da plataforma.

> Tabuada é uma representacdo em forma de tabela utilizada para fazer calculos das operacdes

matematicas: adicdo, subtracao, multiplicacéo e divisdo (EDUCA+ BRASIL, 2020).


https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/matematica/o-que-e-radiciacao.htm

93

3.2 O canal Matematica Rio

A Internet pode adequar-se como ferramenta de apoio ao desenvolvimento do
processo ensino-aprendizagem, pelo emprego efetivo de alguns de seus recursos. O
uso de canais, como no caso do canal Matemética Rio, para colaborar levando
educacdo. Tem-se neste meio a possibilidade de construir ambientes de
aprendizados interativos que oportunizem um progresso ha constru¢cdo de um
provedor de informacéo; desta forma o professor tem seu papel como um tutor que
norteie este processo (HAMAWAKI; PELEGRINI, 2009).

O canal Matematica Rio foi criado em 2010, na plataforma YouTube, pelo
professor de Matemética Rafael ProcoOpio. Esta acdo representava uma forma
reativa do professor diante de sua insatisfacdo com o sistema de ensino publico
brasileiro. Com um total de 1,9 milh&o de inscritos e milhares de videoaulas sobre a
disciplina de Matematica. O canal Matematica Rio foi um dos canais escolhidos apés
curadoria cuidadosa, conduzida pela Fundagdo Lemann e equipe do Google, para
fazer parte do YouTube Edu (VILICIC, 2019; MATEMATICA RIO COM PROF.
RAFAEL PROCOPIO, 2020a).

De acordo com Vilicic (2019), Rafael Procopio nasceu na favela de Fumacé,
no Rio de Janeiro, encantou-se com o mundo das equacfes quando ainda era
jovem. Formou-se e escolheu dar aulas em uma escola publica. Para o professor, o
YouTube mudou a forma de as pessoas estudarem se baseando em trés aspectos.
Primeiro, tornou possivel escolher o professor com o qual se tem maior afinidade.
Em segundo lugar, tem as vantagens do YouTube Edu, o braco de educacao do
YouTube, que através da curadoria seleciona professores qualificados e desta forma
torna o ensino on-line mais confiavel. Por fim, o terceiro ponto € que a Internet
ajudou a democratizar o conhecimento, pois hoje em dia qualquer pessoa, de
gualquer regido do pais, ou mesmo se morar em outro continente, pode aprender

com professores renomados.
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Um dos principais focos do canal Matematica Rio é abordar conteddos da
disciplina de Matemaética que ajudem os alunos na preparacdo para o ENEM'®, bem
como Vvestibular, concurso publico, ensino fundamental, ensino médio, ensino
superior (MATEMATICA RIO COM PROF. RAFAEL PROCOPIO, 2020a).

Na Figura 16 apresenta-se uma imagem com a interface de interacdo do

canal Matematica Rio, do YouTube Edu.

Figura 16 — Estrutura do canal Mateméatica Rio

@ Matemética Rio com Prof. R= X W §

€« C' @ htips://www.youtube.com/c/matematic

i apps o Corrego Online de Tex Corretor Ortogréfica- < & congresso_professor_o. &% Grupo GEN | Congressc ) Professores youtubers, [ Free Window Registry F As transformagdes das
= OYoulube™ m Q t m oA Y
3 YouTube £l
i
Inicio T %) T
Emaha .
= @ Plataforma Matemitica Rio 2.0 (G
[~ ] Turmas ENEM ~> www.matematicario.com.br
Inscrigbes
>} g Matematica Rio com Prof. Rafael Procopio @ wanie |l o
Biblotecs > 1,91 mi de inscritos :

INiclo VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE LOJA CANAIS SOBRE Q >

PROCOPIO RECOMENDA!

Descrigéao Estatisticas
0 Lets GO! Vlog
Matemética para ENEM, vestibular, concurso publico, ensino fundamental, ensino Inscreveu-se em 25 de mar. de 2010
médio, ensino superior e 0 que mais vocé desejar! O INSCREVER-SE
. . 142.294.887 visualizagGes
O LUZ, 0 CAMERA, = (EDUC)AGCAOD Este é o canal Matemaética Rio. O ﬂ FISICATOTAL
A Matematica € curiosa, divertida e interessante! Matematica Rio € um canal com o INSCREVEN:SE
aulas online de matematica, todas criativas! Aprenda em alguns minutos com o
Prof. Rafael Procopio os contetidos mais cabeludos e encante-se com os @ Quimica com Prof. Pau...

aspectos filoséficos, curiosos e belos da Rainha das Ciéncias.

4 Iniciar | % Documentos_alvaro |2 Manual Biblioteca.doc... | T Dissertagdo_CarlosTe... @ Matemética Ria com P... PT & JC”) Y R 2333

Fonte: (MATEMATICA RIO COM PROF. RAFAEL PROCOPIO, 2020a)

Conforme se verifica na Figura 16, os canais do YouTube Edu possuem uma
estrutura de menus padronizados na parte superior que ajudam a organizar as
informacdes dentro deste ambiente. Em especial, destaca-se 0 menu Canais, pois é

o local que contém outros canais recomendados da plataforma YouTube Edu pelo

'® Exame Nacional do Ensino Médio é uma prova do Governo Federal que avalia o desempenho
individual dos participantes. Para quem ja tem o diploma de nivel médio (ou vai tirar o diploma neste
ano), ele serve para acessar as universidades no Brasil (GOV.BR, 2020).



95

proprietario do canal. O ato de recomendar outros canais possibilita desenvolver o

movimento da cultura participativa por meio do compartilhamento de informacgéo.

Vilicic (2019) e Fischberg (2019) relatam que o Edutuber'’ Professor Rafael
Procopio utiliza-se de técnicas de entretenimento, como parddias envolvendo as
férmulas matematicas e tudo mais que possa contribuir para garantir a passagem do

conhecimento de forma mais agradavel em seus materiais midiaticos.

Firjan (2020) observa que a motivacdo do Prof. Rafael Procopio para se
decidir pela carreira de docente vem de um episddio que ele vivenciou durante a
época de colégio. Naquela ocasido, o professor Rafael precisou ensinar funcéo
matematica para uma colega e, ao perceber que esta obteve um excelente
resultado, se deu conta de que poderia contribuir para qualificar a vida de milhares

de pessoas ao replicar seu conhecimento.

A motivacdo de superacdo € uma caracteristica intrinseca, a qual Shirky
(2011, p. 71) define como rétulo genérico que agrupa diversas razdes pelas quais as
pessoas podem ser motivadas, pelo sentimento de recompensa que uma atividade
cria para ela propriamente. No caso de Rafael Procépio, recai sobre uma motivacao
de ordem pessoal, com a representatividade no desejo de ser competente naquilo
gue faz, que neste caso é ensinar a disciplina de Matematica para outras pessoas.

Outra motivacdo que ocorre também € a do tipo extrinseca, quando o que se
recebe sdo recompensas adquiridas de forma externa a atividade realizada. O maior
exemplo, neste caso, € quando pessoas recebem pagamentos para realizar alguma
atividade (SHIRKY, 2011, p. 68).

A motivacao extrinseca ocorre para Rafael Procopio quando passa a receber
valores da plataforma YouTube Edu pela exibicdo das videoaulas. A arrecadacao
gerada pelos conteddos educacionais ocorre através da compra e venda de
anuncios, do mesmo modo que outros videos postados na plataforma. Desta
maneira, o dono do canal vira parceiro do YouTube Edu, e como empresa a
plataforma vende propaganda para outras empresas. Estas empresas, no que lhe
concerne, escolhem em quais canais gostariam de anunciar seu produto ou servico

e pagam um valor para cada mil visualizacdes. O proprietario do canal chega a

" Edutuber é como s&o chamados os Youtubers da educacéo (FISCHBERG, 2019).
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ganhar 55% do valor bruto das exibi¢cdes realizadas nos seus videos (OLIVEIRA,
2016).

A plataforma YouTube Edu tem-se constituido como um instrumento
importante para dar for¢ca a conteidos destinados aos assuntos educativos de forma
complementar para as pessoas (MADRID, 2019). Professores ja investem em canais
préprios, colocando seus contetdos gratuitos a disposicdo dos alunos como forma
complementar do que foi ensinado em sala de aula. A vista disso, a Internet ja passa
a ser considerada mais um ambiente que pode ser considerado um espaco
educativo e contribui para democratizar o aprendizado, pois pessoas ja utilizam as

plataformas de videos para realizar estudos.

Rafael Procopio utilizava-se do seu tempo livre para realizar a gravacao de
videos com seus alunos sobre a Historia da Matemética. O professor observava todo
engajamento de seus educandos na participacdo das filmagens e percebia uma
melhora em suas notas. Rafael, muitas vezes, realiza todo trabalho de producéo,
filmagem, edicdo nas horas vagas, especialmente durante a madrugada (CUNHA,
2013; OLIVEIRA, 2016).

De acordo com Cunha (2013), o préprio professor utiliza-se de seus videos
como apoio em sala de aula. Por intermédio de um projetor e caixas de som, ele
exibe o video na lousa, usufruindo do conteudo para dar o start para um
determinado assunto. Outro fator diz respeito ao pensamento de Rafael Procopio, no
gual ele menciona: “- Acho muito importante o uso da tecnologia para democratizar o
ensino. Todo mundo pode assistir a mesma aula de qualquer lugar [...]. A videoaula

pode melhorar a educagéo. So € preciso mais investimento.”.

A acgéo de gravar videos educacionais com o0s alunos, realizada por Rafael
Procopio, configura o uso do seu excedente cognitivo, que torna mais produtivo o
tempo dele e agrega conhecimento para outras pessoas, como seus educandos, de
forma descontraida, com o auxilio dos materiais midiaticos produzidos (SHIRKY,
2011, p. 75).

Conforme proferido por Shirky (2011, p. 82), as producdes amadoras estao
longe de se estabilizar, e continuam a crescer, porque 0os movimentos nas midias

sociais recompensam 0s desejos intrinsecos, tanto para participantes como para 0s
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compartilhadores. Outro tépico esta relacionado a questdo das motivacdes pessoais

e sociais, que se ampliam mutuamente gerando maior desejo de conexao.

A motivacdo pelo desejo de transformar o aprendizado dos calculos mais
acessivel e divertido para quem necessite foi o que fez com que Rafael Procopio
resolvesse levar o contetdo da sala de aula para a Internet, por meio de videoaulas
disponibilizadas em seu canal dentro da plataforma YouTube (CUNHA, 2013). Esta
motivacdo, de acordo com Shirky (2011, p. 75), torna-se o fator determinante para
compartilhar conteddos que se potencializam por meio do uso de tecnologias de
redes que agem como facilitadoras do processo para atingir uma infinidade de
pessoas. Ha também a questédo da evolucdo das habilidades de conectividade entre
as pessoas, aliadas com suas imaginacdes, que proporcionam inumeras
possibilidades para se obter um melhor valor das participacfes voluntarias,
oportunizando o compartilhamento de pensamentos por pequenos grupos (SHIRKY,
2011, p. 114).

A forca da participacao voluntaria desenvolvida por Rafael Procopio resulta na
criacdo e desenvolvimento do canal Matematica Rio, onde h& o compartilhamento de
seus conhecimentos mateméaticos por meio dos videos de curta duracdo, para que
seus alunos pudessem ter como fonte de estudo complementar. A conectividade
permite romper barreiras, desta forma o canal Matematica Rio ja recebe acessos aos
seus conteudos de todo o Brasil e também do exterior, de paises como Portugal e
Angola (CUNHA, 2013).

Esta propagacdo da conectividade, segundo Shirky (2011, p. 114), é mais
uma questdo a considerar. Trata-se da reducdo de custos para se comunicar com
grandes publicos que permanecem conectados e permite realizar agbes que tenham
um efeito com grande durabilidade, a partir de agregagdes macicas de pequenas

contribui¢cdes, atingindo uma escala global. .

Quando o canal Matematica Rio entra para o grupo YouTube Edu, ele passa
a fazer parte de uma plataforma que partilha dos mesmos propdésitos e ideologias,
gue é disseminar o conhecimento por intermédio de videoaulas compartilhadas
na plataforma do YouTube. O que para Vilicic (2019) retrata a geracdo de uma

colaboracdo mutua, fazendo uso de todo o potencial e desejo de ambos em
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disseminar o conhecimento para o maior numero de pessoas, por meio das redes de

conectividades.

Os trabalhos e acdes realizados pelo grupo de professores que fazem parte
do YouTube Edu séo, para Shirky (2011, p. 126), um modo de participacdo por meio
de compartilhamento do conhecimento de forma coletiva, para gerar um circulo

colaborativo que ajuda a atingir um propésito maior.

3.3 Resultados aplicados a andlise do canal Matematica Rio

A segquir, tem-se 0 desenvolvimento da observacdo e andlise realizadas nos
videos pelas categorias estabelecidas de acordo com o método da Analise do
Discurso. As analises adotaram as abordagens do tipo quantitativa e qualitativa para
verificar a interacdo e as manifestacbes de conceitos de cultura participativa nos
videos da plataforma digital YouTube, aqui representada por meio da analise do

canal Matematica Rio.

3.3.1 Categoria 1: interacdo por meio do niumero de curtidas e néo curtidas ao

video

Para observacdo da Categoria 1 construiu-se o Quadro 7, que contém o0s
videos que passaram pela coleta de dados para analise deste conjunto em questao.
Para cada um dos videos que entraram neste estudo pela categoria foi realizado o
célculo da porcentagem de curtidas e nao curtidas, conforme apresentado no
Quadro 8. A soma das informacfes das colunas de porcentagem de curtidas e
nao curtidas geram a informacdo da coluna porcentagem de interacdo do video. A
porcentagem neutra € o resultado que se refere a 100% menos a porcentagem de

interagao.
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Quadro 7 — Dados dos videos para analise

Titulo do Video N° de N° de curtidas N° de nédo
visualizacbes curtidas

Calcular raiz quadrada de 3 modos diferentes 4.132.299 62.000 1.800
Polémica: 80% das pessoas erram o valor de 3.658.754 92.000 4.000
2+5x3+4 | expressdo numérica e PEMDAS
Truque - raiz quadrada em 3 segundos | 2.426.117 84.000 2.900
matematica rio
Todas as tabuadas de forma rapida e facil 1.473.622 105.000 3.400
(com varios trugues) matematica rio
Como decorar a tabuada? propriedade 1.304.226 62.000 1.700
distributiva! | matematica rio

Fonte: O Autor

Quadro 8 - Andlise da participacao pelainteracdo e colaboracao

Titulo do Video % curtidas % néo % interacdo | % Neutro
curtidas

Calcular raiz quadrada de 3 modos 1,50 0,04 1,54 98,46
diferentes
Polémica: 80% das pessoas erram o 2,51 0,11 2,62 97,38
valor de 2+5x3+4 | expressao numérica
e PEMDAS
Truque - raiz quadrada em 3 segundos | 3,46 0,12 3,58 96,42
matematica rio
Todas as tabuadas de forma rapida e 7,13 0,23 7,36 92,64
facil (com varios truques) matemaética rio
Como decorar a tabuada? propriedade 4,75 0,13 4,88 95,12
distributiva! | matematica rio

Fonte: O Autor

Por meio dos resultados a seguir foi possivel verificar que o publico tem
utilizado os meios de aprendizagem eletrénica como fonte de conhecimento, o que
chamamos de Cibercultura. Ambiente cuja informacdo se encontra de facil acesso
ao internauta, de forma répida, como € visualizado pelo expressivo numero de
acessos descritos nos cinco (05) videos anteriores. Conforme verificado em estudos
do Grupo de Midia Sao Paulo (2019), o Smartphone é o dispositivo que mais
contribuiu para deixar as pessoas conectadas a Internet, pois € um equipamento que
esta sempre a mao. Apesar disso, conforme informacédo compartilhada pelo Jornal

do Brasil (2020), 26% dos brasileiros ainda ndo tém acesso aos servi¢os on-line.

Aplicada ao YouTube, percebe-se uma cultura popular participativa, a qual
possui material de diversas categorias, inclusive de conhecimento que se caracteriza

em forma de auxilio complementar.
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As novas geragbes de individuos fazem uso do Ciberconhecimento,
proporcionado pela interconexdo mundial dos computadores, promovendo

inovadoras formas de se relacionar com a sociedade.

Oliveira e Silva (2015) relatam que nos meios educacionais os professores
podem também utilizar-se das tecnologias como recursos facilitadores do processo
de ensino-aprendizagem para ampliar possibilidades, gerar estratégias inovadoras,
buscando melhores praticas que incentivem a participagdo dos alunos e tudo mais
para maximizar a qualidade da transmissdo do conhecimento. A tecnologia é um
produto da ciéncia, que envolve métodos, técnicas e instrumentos que buscam

trazer solucéo e ajuda a problemas identificados.

Percebe-se gque neste universo digital temos uma ambiéncia propicia para as
praticas colaborativas dos usuérios, como € o caso do canal Matematica Rio. O
comportamento humano da atualidade estad inteiramente ligado ao mundo digital,
cada vez mais conectado em rede, o que favorece a utilizacdo do YouTube Edu
como ambiente educacional, contribuindo como um facilitador de ensino-
aprendizagem e disseminando a Cibercultura. Isso favorece a troca de informagéo
por meio dos canais digitais, como é o caso do canal em estudo, onde todos
ganham, e o compartilhador de conhecimento, sob o aspecto de acesso, tem
visibilidade e retorno financeiro, e todos o0s usudarios acessam conteudos que
agregam mais conhecimento (MAGNONI, 2018; FOGLIARINI; GHISLENI, 2019).

Sob um aspecto motivador, o canal em guestédo possibilita 0 desenvolvimento
de uma aprendizagem significativa, favorecendo um ambiente que propicia as
pessoas a buscarem por autonomia, além de despertar a curiosidade, desafio,
maestria e julgamento independentes, conforme menciona Pansera et al. (2016).
Estes conceitos sdo percebidos no canal Matematica Rio pelo expressivo nimero de
visualizacbes e vém crescente ao longo dos tempos, trazendo conhecimento

inovador e de qualidade.

Conduzindo a analise sob o pronto de vista do excedente cognitivo, Shirky
(2011) especifica que as novas tecnologias e as redes sociais na Internet permitem
criar um recurso inovador propicio para se utilizar o tempo livre de forma
colaborativa, possibilitando que individuos antes isolados se conectem para

maximizar o potencial produtivo.



101

A geracdo atual é cada vez mais forcada a se manter on-line nos meios
digitais, sendo a conectividade global uma realidade praticamente sem volta, pois
cada vez mais aumenta as opc¢des de dispositivos que possibilitam estar conectado
a pessoas, organizacdes e a rede de comunicacao digital. Por estar disponivel em
rede em ambiente digital, varios canais do YouTube Edu, assim como o canal
Matematica Rio, possibilitaram continuar levando educa¢édo por meios digitais para
as pessoas em periodo de pandemia, 0 que torna este ambiente mais uma

alternativa para continuar transmitindo conhecimento complementar.

O canal Matematica Rio inserido no YouTube Edu contribui no processo de
construcdo do conhecimento e estimula a autoaprendizagem, que sdo novas
ferramentas de obtencdo de conhecimento na vida contemporanea para chegar a

pessoas de diferentes faixas etarias, visto que hoje o acesso a tecnologia esta

presente a todos, desde criancas até idosos.

O mundo virtual se torna um vetor de inteligéncia e criacdes coletivas,
ambiente que contribui para promover a pratica da cultura participativa e a
contribuicdo do coletivo cultural das pessoas que colaboram para gerar
conhecimento e aprendizado ao mesmo tempo (CASTELLS, 2015; LEVY, 1999).

Nota-se que o canal Matematica Rio tem um grande numero de visualizacédo
aos seus videos. Sob o ponto de vista de interacdo entre o canal e o usuario por
meio das ferramentas de interatividade, nimero de curtidas e néo curtidas, percebe-
se que o publico, de modo geral, tem baixa interatividade, ficando entre 1,54% e
7,36%. A analise aplicada ao canal em questdo torna evidente que a interatividade
ndo é tdo expressiva, mantendo o usuario nesse mundo virtual no anonimato, nao

fortalecendo a participacao e interacdo entre o usuério e o canal Matemética Rio.

7

Os usuarios visualizam os videos, absorvem o conhecimento, mas ndo é

(O

fortalecida a cultura participativa de forma reciproca, na mesma propor¢cdo que
feita pelo Canal e usuario, onde cerca de 92% se mantém de forma neutra,

permanecendo de forma passiva.



102

3.3.2 Categoria 2: participagdo motivada por comentério do video

Outra forma de analisar a interatividade, ou seja, a cultura participativa, €
avaliar a proporcdo de comentarios deixados pelos usuarios referentes aos videos

que séo visualizados. Abaixo, no Quadro 9, tem-se os célculos obtidos para analise.

Quadro 9 — Analise da participacéo pela motivacéo

Titulo do Video NUumero de Nimero de | % participagéo
visualizacbes | comentarios motivada

Calcular raiz quadrada de 3 modos 4.132.299 1.451 0,04
diferentes
Polémica: 80% das pessoas erram o valor de 3.658.754 22.564 0,62
2+5x3+4 | expressdo numérica e PEMDAS
truque - raiz quadrada em 3 segundos | 2.426.117 4.377 0,18
matematica rio
Todas as tabuadas de forma rapida e facil 1.473.622 3.789 0,26
(com varios trugues) matematica rio
Como decorar a tabuada? propriedade 1.304.226 1.691 0,13
distributiva! | matematica rio

Fonte: O Autor

Os meios digitais produziram mudangas irreversiveis na forma de
compartilhar as informagfes, onde cada usuario tem motivacdes diferentes como
objetivo de acesso aos videos analisados em questdo. Atualmente temos uma
percepcdo de maior agilidade, independéncia na busca por informacdes e a troca de

contetdo pelos usuérios nas midias digitais (MAGNONI, 2018).

Y

A motivacdo pode ser sustentada pelo incentivo a autoconsciéncia, para
encontrar seus valores e interesses fundamentais, bem como com reflexdo e
estabelecimento de metas para manter o alinhamento positivo, com incentivos
autbnomos mencionadas por Cake et al. (2019). Isso fica evidenciado pela anélise
dos comentarios dos usuarios do canal Matematica Rioa uma busca por

informacgdes educacionais por diferentes motivacoes.

Sob o aspecto educacional, a analise a respeito da motivagdo para a
aprendizagem é algo complexo que esta relacionado a fendbmenos de ordem
intrinseca de cada pessoa, segundo Zisimopoulos e Galanaki (2009), o que passa a
depender do engajamento e curiosidade pela busca de conhecimento.
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Sob esse aspecto, Shirky (2011) refere-se como um exemplo de motivacao
extrinseca, que é visto no canal Matematica Rio; seria 0 pagamento pelo nimero de
visualizacfes. Uma recompensa externa que motiva o professor Rafael Procopio a
seguir produzindo novos videos para compartilhar. Neste caso, 0 pagamento torna
capaz a transformacgéo de uma atividade nédo desejavel em algo atrativo, pelo simples
fato da remuneragéo adquirida.

Relativo ao tipo de motivacao intrinseca, Gomes e Borba (2011) esclarecem
gue esta categoria remete para uma satisfacao de interesse espontaneo derivado do
trabalho propriamente, ou seja, uma pessoa intrinsecamente motivada € aquela que

executa uma atividade pelo préprio prazer de realiza-la.

As motivacfes intrinsecas sdo aquelas em que a propria atividade é a
recompensa, considerando-se uma tarefa que é vista como um fim em si mesmo,
cujo comportamento € operar de forma mais privada (GUIMARAES; BZUNECK,
2008; SHIRKY, 2011).

Shirky (2011) acrescenta que existem dois fatores de ordem pessoal que
influenciam diretamente nas motivagdes intrinsecas, que sado: o desejo de ser
autbnomo (decidir o que fazer e como fazer) e o de ser competente (ser bom naquilo
gue se faz). Dentre estes dois, 0 desejo de competéncia, na maior parte dos casos,
€ atingido pelo trabalho exercido no limite da capacidade da pessoa, que esta
convicta de que fez algo sozinha, e estd melhor que se algum profissional tivesse

feito em seu lugar.

A motivacao intrinseca fica evidenciada pela motivacdo do professor Rafael
Procépio, autor do canal Matemética Rio, que tem como principais focos do canal
abordar assuntos da disciplina de Matematica com intuito de contribuir com a
preparacdo dos alunos para o ENEM, bem como vestibular, concurso publico,
ensino fundamental, ensino médio, ensino superior. O canal é fruto de uma forma
reativa do professor diante de sua insatisfacdo com o sistema de ensino publico

brasileiro.

Os usuarios do canal visualizam os videos, mas a parcela que se mantém na
interatividade entre usuario e canal, de forma reciproca, ainda persiste baixa,

conforme é percebido pelo Quadro 9, onde o nimero de comentarios fica menor que
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1%. Uma interatividade menor comparada a categoria 1, onde foi analisada a
interacdo por nimero de curtidas e ndo curtidas. E mais rapido estabelecer uma
comunicacéo interativa pelo click do mouse no botdo, que contabiliza 0 nimero de
curtidas e ndo curtidas, ao invés de realizar por processo descritivo, quando sao

deixados comentarios para o video.

Sendo assim, evidencia-se mais uma vez, neste segundo critério de andlise,
que o usuario - frente a Cibercultura - esta de forma passiva, ndo colaborando para
uma cultura participativa entre usuario e canal em questdo. A cultura participativa é
fortalecida somente de forma ativa pelo canal, em relacdo para com seus USUArios,
onde estes ndo contribuem na mesma propor¢do para que se desenvolva de

maneira mais enérgica a cultura participativa.

Assim, o canal Matemética Rio ndo tem um feedback expressivo de seus
usuarios diante dos dados de comentéarios observados, visto que através da andlise
guantitativa, expressa no Quadro 9, apresentou resultados pouco representativos,

inferior a 1%.

3.3.3 Categoria 3: estratégia pedagdgica utilizada no contetdo do video

A informacéo é dotada de consciéncia, objetivo e finalidade, segundo Kohn e
Moraes (2007), ao ser transmitida do emissor, que no caso em analise é o canal
Matemética Rio, para o interlocutor, os usuarios. Por isso, atualmente a tecnologia
vem sendo utilizada no conteudo dos videos com diversas finalidades, dentre elas
em particular o canal Matematica Rio da plataforma YouTube Edu, para que o

ensino-aprendizagem chegue a muitos através da Cibercultura.

Os brasileiros ja tém o habito de usar o YouTube diariamente para assistirem
videos, seja em dispositivos moveis, computadores e também em televisores. O
YouTube se distingue de outras plataformas de consumo de conteddo por criar um
ambiente no qual varias comunidades convivem e podem gerir 0 seu espago com
certa liberdade (JUNGES; GATTI, 2019).
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Para Lévy (1999) e Bembem (2013), as interacdes de ensino-aprendizagem
através das plataformas como YouTube Edu e os diversos canais, dentre eles o
canal em analise, podem enriquecer ou modificar o usuéario. O mundo virtual torna-
se um ambiente transmissor de inteligéncia e criacbes coletivas, fortalecendo o
poder da colaboragéo pelo coletivo de ideias, onde se tem uma acéo colaborativa e

atual através de seus videos.

O coletivo de ideias € uma forma de valorizacdo das capacidades individuais,
que se propfe a colocar em sinergia os individuos por meio da utilizacdo das
tecnologias da informacdo, de modo a reuni-los para que compartilhem aquilo que

de mais precioso possuem: o conhecimento (BEMBEM, 2013).

O usuario é o grande responsavel por arquitetar as relacdes de poder na
sociedade, conforme menciona Castells (2015). Utilizando-se da comunicagdo em
rede, ou melhor, através dos videos dos diversos canais do YouTube Edu, é
possivel externar para as organiza¢cdes uma nova configuracao de estrutura social, a
gual se converte em uma infraestrutura, na vida humana, de livre expresséao e

conhecimento colaborativo.

A crescente evolucao tecnoldgica que atinge a sociedade traz novas formas
de realizar a¢Bes recorrentes, o que inclui a area educacional também. O YouTube
Edu, com seus recursos midiaticos em seus canais como o canal Matematica Rio,
pode ser utilizado para agregar valor ao conhecimento de todos e contribuir para

engajamento no setor da educacao.

No Quadro 10, a seguir, encontram-se algumas estratégias pedagogicas

encontradas nos videos analisados.

Quadro 10 — Andlise de estratégia pedagogica utilizada

Titulo do Video Estratégia pedagoégica identificada
Calcular raiz quadrada de 3 modos diferentes Estudo dirigido;
Polémica: 80% das pessoas erram o valor de Método de solucéo de problemas
2+5x3+4 | expressdo numérica e PEMDAS
Truque - raiz quadrada em 3 segundos | Método de solucao de problemas

matematica rio

Todas as tabuadas de forma rapida e facil (com | Estudo dirigido;

VAarios trugues) matematica rio

Como decorar a tabuada? propriedade Método de solucao de problemas

distributiva! | matematica rio
Fonte: O Autor
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Pelo levantamento acima é perceptivel a maneira como as novas tecnologias
vém alterando significativamente as relacdes das pessoas no mundo, bem como as
estratégias pedagadgicas utilizadas por intermédio de instrumentos tecnoldégicos para
realizar os ensinamentos (LEVY, 1996; ARAUJO; VILACA, 2016, p. 34). Desta
maneira, tem-se uma prética educativa tecnologica ao fazer-se uso de ferramentas

de ensino como a forma Cognitivista.

A forma de ensino-aprendizagem Cognitivista, segundo Cunha (2017), que é
vista nos videos do canal Matemética Rio, oferece liberdade de acao e trabalha com
conceitos, além de desenvolver a inteligéncia, priorizando o sujeito ativo com uma
forma de aprender significativa de ensino; baseado no ensaio, na pesquisa, na
investigacdo, na solucao de problemas. Percebe-se que fica refletido pelas técnicas,
como estratégias pedagogicas descritas no Quadro 6, o Método de solugdo de

problemas e o Estudo dirigido - uma forma de aprendizagem Cognitivista.

O uso de recursos audiovisuais em iniciativas educacionais ja vem sendo
utilizado desde 1990, da mesma forma como € o caso do Telecurso 2000 e a TV
Escola (MORAN, 2013). Estas acdes contribuiram com um processo evolutivo,
permitindo chegar até aos canais do YouTube Edu e seus diversos canais.

Tokarnia (2020) diz que durante o periodo em que o mundo se manteve em
isolamento social, em virtude da pandemia Covid-19, a 6.2 Coordenadoria Regional
de Educacéo do Municipio do Rio de Janeiro lancou
a hashtag #CompartilheUmaAula. Naquele instante, professores eram convidados a
participar, compartiihando aulas gravadas em formato de video, por meio das
plataformas de redes sociais e, com isso, oportunizar que os alunos néo perdessem
o ritmo de estudos enquanto afastados das atividades presencias na escola. O
YouTube foi umas das alternativas utilizadas nesta ocasiao, tornando-se um potente
meio, para levar os ensinamentos dos professores até os alunos por sua plataforma
de compartilhamento midiatica, sendo o canal Matematica Rio um dos canais

utilizados do YouTube Edu com essa finalidade.

Houve um grande crescimento do contetdo de videos disponibilizados em
plataformas on-line, que sdo baseadas em ambientes de rede na Internet. Esses

videos podem ser aproveitados em beneficio da educacdo, conforme menciona
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Mattar (2013), como o YouTube Edu, o Canal Matematica Rio, que se enquadra

nesta circunstancia e pode contribuir como uma ferramenta para a aprendizagem.

3.4 Cibercultura no apoio estratégico pedagdgico

Para Hamawaki e Pelegrini (2009), a educagédo abrange ensinar e aprender,
processo que ajuda a sociedade na manutencdo e perpetuacdo de conhecimento
por meio da transmissdo as geracdes que se seguem, em diversos meios culturais

necessarios a convivéncia de um membro em sua sociedade.

A Cibercultura encontra-se presente nos mais variados espacos de convivio
social, e sua pratica formal da se de forma intencional e com objetivos determinados,
como no caso do ensino. Constitui uma ferramenta colaborativa, de facil acesso e
manuseio, onde as pessoas trocam informacdes e conhecimentos de maneira
cooperativa (COSTA; CARLA, 2013; HAMAWAKI; PELEGRINI, 2009).

De acordo com Minus e Sorte (2012), um novo paradigma educacional surge
com a inclusdo de tecnologias como complemento aos métodos utilizados na
educacdo. Portanto, ndo ha duavidas sobre a importancia do uso das tecnologias
para contribuir com novas formas de pensar e de agir. Isso acontece em diversas

areas, e na area da educacdo a mesma encontra-se presente.

As atuais tecnologias desenvolvidas ao longo dos tempos néo sé facilitam as
nossas atividades educacionais diarias, mas também proporcionam ao aluno outros
meios atipicos para a busca de seu conhecimento através da Cibercultura. A
revolucdo, em especial das tecnologias de comunicacdo, permite ao aluno obter
diferentes meios de pesquisa e interatividade com os professores, outros colegas e
com o0 meio que o circunda (HAMAWAKI; PELEGRINI, 2009).

Lobo e Maia (2015) mencionam que essa evolucdo da Cibercultura permite
que os estudantes tenham acesso a informacdo de forma interativa, o que traz
mudancas profundas em varias areas do saber, principalmente no campo

académico, onde sao discutidos e construidos 0s conhecimentos.



108

A aplicagdo das midias educacionais apresenta uma nova abordagem nos
paradigmas da didatica atual, a medida que apresenta diversas oportunidades para
integrar, complementar e enriqguecer 0s seus cursos, disciplinas e materiais
instrucionais. Como desafios principais, o0 professor precisa ter qualificacédo
pedagdgica e aproximac¢do a metodologias de ensino inovadoras e transformadoras
(COSTA,; CARLA, 2013; LOBO; MAIA, 2015).

As ferramentas de ensino-aprendizagem. por meio da Cibercultura. podem
ser utilizadas em pesquisas. conforme assinalam Lobo e Maia (2015), pois ajudam a
expor conteudos e disseminar conhecimentos. A tecnologia como ferramenta pode
trazer contribuicbes no processo educacional, cabendo as instituicbes de ensino
propor curriculos bem elaborados; capacitacdo aos professores, aulas interativas;
despertando nos alunos o interesse para ndo serem passivos na busca para adquirir

novos conhecimentos.

Em pensamento similar, Hamawaki e Pelegrini (2009) concebem a educacao
continua ou continuada, como um processo de formacgdo constante, grandemente
favorecida pela Cibercultura, juntando a teoria e a pratica, refletindo sobre a prépria

experiéncia, ampliando-a com novas informagdes e relacoes.

Minus e Sorte (2012) reconhecem que o avanco tecnolégico na educacao
com a utilizacdo da Cibercultura trouxe novas possibilidades educacionais para a
construcdo do conhecimento, no entanto, conhecé-las e manusea-las

adequadamente ainda é um desafio a muitos educadores.

Barbosa e Serrano (2005) destacam que um dos principais desafios para a
educacdo em tempos de Cibercultura consiste em desenvolver novos contextos de
interacdo que denotem ao aprendiz a utilizagdo, sobretudo, de alternativas criativas

e estimulantes ao aprendizado.

Costa e Carla (2013) declaram que a tecnologia sozinha representa muito
pouco para a educagdo. Da mesma forma, a informacdo, por si sO, carece de
significado ou utilidade. A informacao, para ser Gtil, deve suprir processos mentais
de entendimento, compreensao, analise, decisdo, criacdo, solucado de problemas e,
em ultima instancia, levar a acdes concretas referentes ao contexto da informacéo

como ferramenta facilitadora da aprendizagem. Para garantir a motivagcédo do aluno,
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€ preciso criar um ambiente que favoreca a aprendizagem significativa, desperte a
disposicédo para aprender, disponibilize as informacdes pertinentes de maneira
organizada e, no momento apropriado, promova a interiorizacdo de conceitos

construidos.

Propor inovacfes pedagogicas aos professores € modificar a estrutura do
trabalho e conscientizar-se de certas interdependéncias, ja que, em geral, ndo se
trata de simples substituicbes metodolégicas e adequacdo a Cibercultura, mas de
importantes alteragdes que devem ser vistas dentro da complexidade dos encargos
da funcdo do professor, e de acordo com suas possibilidades e adequacfes como

estratégia de ensino-aprendizagem (LOBO; MAIA, 2015).

Os recursos tecnolégicos, para Hamawaki e Pelegrini (2009), servem de
apoio aos processos de educacgéo. Essas ferramentas séo utilizadas especialmente

no ensino a distancia, tendo sua importancia também nos cursos presenciais.

Apesar dessas inovagfes tecnoldgicas advindas das ferramentas de
multimidias, a relacdo pedagogica entre professor e aluno ndo deixara de existir. A
Cibercultura torna-se uma estratégia eficaz de ensino-aprendizagem para buscar o
fortalecimento desta conexao (MINUS; SORTE, 2012).

Segundo Lobo e Maia (2015), ndo se deve limitar no debate se o processo de
ensino deve ou ndo utilizar a tecnologia como ferramenta educacional, pois ja € uma
realidade. A questao primordial, na visdo dos autores, deve residir no debate sobre

como usar essas novas tecnologias de forma eficiente e proveitosa.

3.5Técnicas pedagodgicas com videos

A utilizac&do de videos como técnica pedagogica vem sendo demasiadamente
utilizada como ferramenta auxiliar no ensino-aprendizagem, conforme declara
Hamawaki e Pelegrini (2009), permitindo uma agregacao aos processos de ensino e

aprendizagem das pessoas.
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Estudos realizados por Costa e Carla (2013) concluiram que o uso de
diferentes categorias de midias, como o aproveitamento de recursos de audio e
video em tempo real, permitiram que assuntos antes cansativos se tornassem
atraentes aos alunos, aumentando, desta forma, a motivacdo dos estudantes no
processo de aprendizagem. Neste sentido, € de suma importancia perceber quais as
contribuicdes efetivas que a ferramenta pedagdgica de video traz para o cenério
educativo, tanto a distancia quanto presencial, e tracar as estratégias pedagoégicas
gue possibilitem o trabalho colaborativo, criativo e autbhomo que conduza a um

ensino efetivo e interativo.

Sob uma perspectiva pedagdgica, Hamawaki e Pelegrini (2009) mencionam
qgue o video se caracteriza por toda a mensagem audiovisual registrada, explorando
possibilidades técnicas e expressivas. Anteriormente, a utilizacdo do potencial visual
e emocional dos videos era colocada em segundo plano, mas esta concepcao
mudou e passou-se a usar programas educativos em video para gravar aulas,

conferéncias, palestras, debates, entre outros.

Tal questdo é observada por Oliveira (2018) ao afirmar que o uso de video
como estratégia de ensino contribui para promover a interacdo e melhorar a
gualidade da aprendizagem. Por meio da interacdo € possivel esclarecer duvidas,
refletir e dialogar sobre os conteudos, engajar-se com 0 grupo e contribuir com

ideias, opinides e conhecimento.

O processo de ensino-aprendizagem mencionado por Lobo e Maia (2015)
leva em consideracdo como fator fundamental a organizacdo das informacdes
buscadas pelos alunos, por isso o0 professor precisa criar formas de
guestionamentos para incentivar o raciocinio légico do estudante. De maneira
auxiliar, a tecnologia pode contribuir significativamente para o processo de
educacédo, mas os protagonistas desta historia € que determinardo o seu sucesso; e

estes sao as instituicdes de ensino, os professores e 0s alunos.

O video, como ferramenta educacional, oferece um universo de possibilidades
para ser explorado pelo educador que se propuser a sobrepor a fronteira da
tecnologia para descobrir meios para o enriquecimento de sua atuacdo (BARBOSA,
SERRANO, 2005).
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo se desenvolveu por intermédio de uma abordagem
interdisciplinar, a qual permitiu, por meio da relagcdo dos saberes, analisar a
plataforma YouTube Edu sob o conceito da cultura participativa. Desse modo,
verificou-se no ambiente da plataforma os conceitos como interacdo, colaboracéo e
compartilhamento, bem como aspectos motivacionais e o0 uso do excedente

cognitivo.

O corpus da pesquisa foi o canal Matematica Rio, onde foi realizada uma
analise qualitativa e quantitativa de modo a responder ao problema de pesquisa,
qual seja: considerando os pressupostos tedricos da cultura participativa, de que
modo o YouTube, por intermédio do canal Matematica Rio, tem-se constituido uma
estratégia pedagodgica? A investigacao foi feita a partir do método da Andlise do

Conteudo e elegeu-se trés categorias de analise.

Na categoria 1 foi realizada uma avaliagdo quantitativa da interacdo do
publico com o video, onde se objetivou verificar 0 aspecto participativo e interativo
dos usuarios com o canal. Através da analise dos videos selecionados para a
realizacdo do estudo, contatou-se que ha um numero expressivo de visualizacbes
dos mesmos, 0 que ja evidencia uma crescente busca por conhecimento de forma
complementar ao ensino tradicional advindo do acesso aos canais da plataforma
YouTube Edu. Alguns videos atingiram um numero expressivo de quatro 4 milhdes
de acessos. Pela analise dos dados do numero de curtidas e néo curtidas ficou
evidenciado que os usuérios do canal Matematica Rio assistem aos videos como
forma de conhecimento complementar, mas um pequeno numero, ficando entre

1,54% e 7,36%, usa esta ferramenta de interacdo com o proprietario do canal.

Sob o olhar do movimento de interacdo do usuario com o canal, fica evidente
gue a cultura participativa nédo se fortalece dentro do canal por meio deste tipo de
interacdo de forma reciproca, uma vez que 90% dos usuérios se mantém de forma
neutra e passiva, fazendo uso apenas dos conhecimentos compartilhados. Percebe-
se que existe um fortalecimento do movimento da participacdo frente ao crescente

namero de visualizagbes, o que implica em fatores motivacionais. Motivacao do tipo
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extrinseca, que ocorre quando o proprietario do canal recebe um pagamento
referente ao numero de visualizacdes; e, também, a motivacdo do tipo intrinseca,
que e aquela gerada pela satisfacao em ter um
expressivo numero de usuarios usufruindo do seu conhecimento compartilhado na
videoaula. Estas motivactes, além disso, implicam sob o excedente cognitivo do
proprietario do canal, fazendo com que ele utilize mais do seu tempo livre com o
propoésito de colaborar com a producéo de conteudos destinados a disseminacéo de

conhecimento.

Na categoria 2 avaliou-se de forma quantitativa a interacdo por meio do
namero de comentarios deixados pelos usuarios, referentes aos videos visualizados.
Novamente se confirmou uma baixa interatividade com base na quantidade de
comentarios deixados nos videos pelos usuérios ao canal, ficando abaixo de 1%.
Outra constatacéo feita diz respeito ao fato de, em geral, o proprietario do canal ndo
costumar responder aos comentarios deixados. Tal pratica pode contribuir para que
0S usudrios, percebendo que o mesmo nao interage com os comentarios deixados,

utilizem pouco este recurso, o que consequentemente nao favorece a interatividade.

A andlise da categoria 3, realizada por meio de uma analise qualitativa cujo
objetivo foi entender qual é a estratégia de ensino utilizada nas videoaulas do canal,
possibilitou constatar que entre os métodos e técnicas de ensino mais utilizados nos
videos, 0 que mais se destaca € o método de solucdo de problemas, em que
assuntos abordados se desenvolvem a partir da resolugdo de um problema em
especifico. Outra técnica usual é a do estudo dirigido, que consiste em desenvolver

um contetdo em forma de um roteiro elaborado sobre o tema da videoaula.

Apesar de os usuarios fazerem praxe da motivacdo e do desejo na busca pelo
conhecimento complementar oferecido pelos conteidos mididticos dos canais da
plataforma, constatou-se que um dos principais conceitos dos estudos da
Cibercultura, a interagdo, encontra-se pouco presente nos videos analisados. Foi
possivel observar que os usuarios se apresentam de forma passiva, colaborando
muito pouco para o que se denomina de cultura participativa e interativa entre eles e

o canal em questéo.

Por meio das analises qualitativas e quantitativas efetuadas, foi possivel

concluir que a plataforma € uma fonte de conhecimento virtual educacional bastante
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presente nos dias atuais. Destaca-se, em especial, 0 momento atual de pandemia,
onde o ensino regular das escolas encontra-se sendo ministrado de forma remota,

configurando os videos como forma de ensino complementar.

Levando-se em consideracdo os fatores relacionados a seguir, € perceptivel
gue a plataforma YouTube Edu pode constituir uma estratégia de recurso
pedagoégico. Em primeiro lugar, destaca-se o fato de as pessoas desta geracao
terem facil aderéncia aos meios de comunicacédo na rede on-line, local em que se
encontra a plataforma YouTube Edu. Em segundo lugar, a plataforma YouTube Edu
possui um rico acervo de canais com videoaulas de varias disciplinas, e todos
passam por um processo de curadoria para garantir a qualidade da informacao
disponibilizada. Um terceiro aspecto observado diz respeito ao fato de os recursos
midiaticos possuirem boa aceitacdo no processo de ensino, permitindo gerar mais
estimulos para a pratica da aprendizagem dos usuarios. Um quarto aspecto refere-se
ao fato de o canal analisado apresentar uma estratégia pedagdgica atual que associa
a tecnologia aos videos como ferramenta interativa e atual, que envolve o aluno ndo
somente abordando a teoria, mas apresentando, por meio de uma aplicabilidade, o
conceito discutido como forma de levar o aluno a pensar, refletir e solucionar

problemas, despertando seu senso critico.

Utilizando-se da comunicacdo em rede, em conjunto com a inteligéncia
humana, € possivel arquitetar relacées que trazem beneficios a sociedade de forma
gue a tecnologia se torna um recurso que, além do entretenimento, pode ser utilizada
de forma participativa na sociedade, como contribuidora para o ambiente

educacional.

Por tudo isso, percebe-se que atualmente o0s recursos tecnoldgicos como a
plataforma YouTube Edu, em particular o canal Matematica Rio, favorecem a
conectividade ao ensino como forma de estratégia pedagogica no ambiente digital,
ainda que apresente um baixo movimento cultural participativo e interativo. Contudo,
deve-se destacar que a acessibilidade as plataformas digitais ndo esta ao alcance de
todos, visto que ainda temos parte da populacdo que permanece sem acesso a
internet, devido a fatores de ordem econdmica e social; ainda que a educacao,
conforme o poder Legislativo da Unido, seja um direito de todos e deve ser

promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, objetivando o pleno
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desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho (SENADO FEDERAL, 2020).
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