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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ refletir sobre a aquisicdo do conhecimento ¢ a socializagao
dos jovens, imersos em tecnologias contemporaneas como a Internet. A luz dos debates
trazidos pelos pensadores das areas de Comunicac¢do e Psicologia Social, realizou-se
uma avaliagdo comparativa de diferentes fontes. Através da revisdo bibliografica,
passou-se a uma investigacdo em carater exploratdrio sobre as abordagens integradas de
alguns trabalhos, acerca da relagdo dos jovens com a Internet, o processo comunicativo,
o desenvolvimento cognitivo humano e mudancas comportamentais nessa relacao.
Verificou-se que na maioria desses trabalhos, a Internet exerceu um papel de
mecanismo facilitador para a interagdo entre os jovens, na identificacdo com seus pares,
o que propiciou um diferencial no processo cognitivo, e, por fim, em sua singularizacao.

Palavras-chave: Juventude; Internet; Comunicagdo Digital; Comportamento;
Socializagao

INTRODUCAO

O ser humano constréi sua identidade através das regras, valores e leis da
comunidade em que estéd inserido. Sao pontos de referéncia aos quais se pode aderir ou
ndo, mas que sdo essenciais para a vida em grupo e para a propria sobrevivéncia, tanto
individual quanto coletiva. A esse conjunto de regras e valores da-se o nome de cultura,
transmitida pela comunicagdo verbal e ndo-verbal e sempre com a presenca do outro —
proximo ou distante — através dos sons, simbolos e toques.

Ha hoje uma infinidade de opgdes para que os individuos se comuniquem e
interajam um com o outro, seja através dos meios tradicionais de comunicagdo, seja
pelas novas tecnologias digitais. Tais tecnologias possibilitam a utilizacdo de novos
meios de comunicagdo, com o aumento vertiginoso da quantidade de informacgdes € o

surgimento, sobretudo, das comunidades virtuais®.
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3 Uma comunidade virtual ¢ uma comunidade que estabelece relagdes num espago virtual através de meios de
comunicacdo a distancia. Se caracteriza pela aglutinagdo de um grupo de individuos com interesses comuns que
trocam experiéncias e informagdes no ambiente virtual.
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Na sociedade contemporanea os computadores e os celulares tornaram-se meios
de comunicacdo de uma geragdo que, desde os primeiros anos escolares e, em alguns
casos, ainda antes, mantém contato com a informatica. Tapscott (1997, p.6), em sua
obra Growing Up Digital, apresenta como a gera¢do da Internet, que ja nasceu com as
Midias Digitais, interage com essa tecnologia como se fosse extensdo de seu proprio
corpo.

Para esta nova geracao a integragdo social e a socializacdo, em muitas situagoes,
se da mais no espago virtual do que no espago da realidade concreta, cotidiana, o que
pode dificultar o estabelecimento de vinculos. Por outro lado, percebe-se uma infinidade
de comunidades virtuais que se utilizam de ferramentas sincronicas e assincronas que,
muitas vezes, podem desenvolver no usudrio a sensagdo de pertencimento a um
determinado grupo, favorecendo pelo menos algumas formas de se estabelecer vinculos
sociais, elemento fundamental da vida do ser humano, seja para a educagdo ou para a
vida de forma geral (RECUERO, 2002, p.38).

Entretanto, a procura dessa interagdo interpessoal mediada pelas tecnologias
pode estar relacionada a dificuldade do individuo de se expor ao outro. Segundo Buber
(1979, p. 64), para ocorrer um envolvimento interpessoal ¢ necessario o conhecimento
de si mesmo e do outro e/ou o reconhecimento do outro a partir deste envolvimento.

Na mesma linha de raciocinio, a partir de uma visdo cognitivo-desenvolvimental
e baseado nos estudos de Piaget, Helen Bee (1997, p. 330) identificou que o
relacionamento interpessoal passa pela busca da identidade e a sua independéncia e
maturidade se faz no fortalecimento de uma auto-estima. Segundo essa pesquisadora, o
desenvolvimento do raciocinio moral se fortalece através da vivéncia com o grupo e
somada a complexidade que isso implica.

Assim, a interagdo devera ser construida como um caminho, ou caminhos, que o
jovem devera percorrer para conseguir se estabilizar emocionalmente e, como
conseqiiéncia, atingir sua maturidade e fazer suas escolhas.

Cabe perguntar se, apesar de o jovem lidar com as novas tecnologias e suas
ferramentas, principalmente a internet, de forma tdo dinamica, terd ele estrutura e
maturidade suficiente para ir além do caminhar na busca de informag¢des? Ao navegar
por links, sites, hipertextos etc., saberd o jovem diferenciar o certo e o errado? Terd
sabedoria para realizar suas escolhas, selecionar as informagdes com equilibrio, de
forma a norted-lo para uma autonomia verdadeira? Ou a necessidade de comunicagao,

de acordo com os critérios de Buber (1979, p. 74-75), “Eu e Isso”, “Eu e Tu”, ¢ “Eu e
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Eu”, ¢ suficientemente forte a ponto dos jovens descobrirem caminhos alternativos de
comunicagd0 que possam satisfazer suas necessidades de relacionamentos
experimentais e interpessoais? Conforme afirma Skinner (1995, p. 129), “a vida
intelectual da mente foi erigida segundo o modelo de vida no mundo exterior [...] € por
vezes, o intelecto controla necessidades e emocoes”. Isso nos leva a refletir sobre a
importancia dos relacionamentos interpessoais, porém a nossa inquietacdo ¢ a de
compreender como o jovem da geragdo Internet ird se desenvolver no processo
comportamental e cognitivo.

Em um mundo em constantes evolugdes industriais, tecnoldgicas, sociais,
econdmicas e comportamentais, buscou-se na discussdo sobre alguns tedricos da
comunica¢do com o auxilio teérico da psicologia social € com o estudo comparativo de
diferentes fontes de trabalhos institucionais e académicos, de pesquisas qualitativas e
quantitativas realizadas recentemente, embasamento para a compreensiao sobre como se
déa a aquisicdo dos conhecimentos, trazidas pelas Novas Tecnologias da Informagao e
Comunicac¢ao (NTCI), mais precisamente pela utilizacdo da Internet entre jovens, e
como esta questdo tem sido tratada dentro de um contexto de evolugdes tecnologicas
continuas.

Assim, para refletir sobre a relagdo dos jovens com o mundo virtual, o ponto
inicial foi pensar a relacdo desses mesmos jovens com seus pares em comunidades na
internet, a partir dai, a maneira como constroem o conhecimento de si através dessa
inter-relacdo mediada pela internet.

Objetivou-se em suma, refletir sobre como se tem dado a aquisicdo do
conhecimento pela nova geragdo, imersa em tecnologias contemporaneas, bem como no
mudo virtual, a luz dos debates trazidos pelos pensadores das areas de Comunicagao e
Psicologia Sociais.

A pesquisa realizada foi de abordagem qualitativa com carater exploratorio. Para
Godoy (1995, p.21) “a pesquisa qualitativa ocupa um reconhecido lugar entre as varias
possibilidades de se estudar os fendmenos que envolvem os seres humanos e suas
intrincadas relagdes sociais, estabelecidas em diversos ambientes”. Assim, antes de
tudo, teve-se a preocupacdo de refletir o papel da teoria para a pesquisa, pois para
Crespi & Fornari (1998, p. 32) “as teorias ddo formato, significado e sentido, ordenam,
produzem e alteram tanto a percepcao do investigador quanto da sociedade”.

Realizou-se uma revisao de literatura, que, para Luna (2002, p.82), “¢ primordial

no trabalho cientifico”. Em seguida, passou-se a uma investigagdo em carater
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exploratério sobre as atuais pesquisas acerca da relagdo jovens e Internet, sobre o
processo de comunicagdo, o desenvolvimento cognitivo humano e mudancas
comportamentais ¢ também sobre as teorias da psicologia social. Esse processo de
investigacdo teve o intuito de organizar as informagdes obtidas de forma coerente e
sistematica para que as relagdes constatadas pudessem ser refletidas nesse trabalho.

Sob a luz das Teorias da Psicologia Social, realizou-se um levantamento sobre as
Cognitivista-desenvolvimental, objetivando uma compreensao sobre os conceitos de
aquisicdo do conhecimento, contingéncias controladoras que produzem o

comportamento adaptativo e contingéncias que sdo programadas em institui¢cdes sociais.

O Jovem ea Comunicacido Via Internet: Apresentacio Das Pesquisas Secundarias

Realizou-se a comparagdo entre dez pesquisas institucionais e académicas dentro
do periodo de 1999 a 2007. Os objetivos dessas pesquisas sdo de cunhos variados,
porém todas estdo voltadas para a compreensdao do comportamento e o desenvolvimento
cognitivo dos jovens que, direta ou indiretamente, estdo envolvidos com o mundo
tecnologico das midias digitais.

As pesquisas foram selecionadas tendo como parametro a vivéncia de jovens
com relacdo a Internet e as midias digitais. Partindo desse ponto a escolha foi aleatéria e
a busca foi realizada em bibliotecas e bancos de dados da Grande Sdo Paulo, algumas
foram indicadas pelo Dedalus — Banco de Dados Bibliograficos da Universidade de Sao
Paulo - USP. Como pardmetro de comparagdo foi selecionada uma pesquisa realizada
nos Estados Unidos pela Kaiser Family Foundation®, com a utilizagdo do método
quantitativo através de questionarios que avaliou uma populagdo de 2032 entre criangas
e jovens de 8 a 15 anos sobre o consumo de midia dos adolescentes em suas
residéncias. (KAISER, 2005, P. 57)

Essa pesquisa apresentou que as novas tecnologias, em destaque a web,
mudaram a forma de consumir midia dessa nova geracdo. Se na geracdo anterior o
consumo de midia se dava separadamente, ou seja, em um momento assistia-se
televisdo, em outro lia-se revistas, depois ouvia-se o radio. Agora o consumo ¢
multimeio, enquanto se assiste a televisdo navega-se pela internet em busca de mais
informagdo, compartilha-se suas opinides com amigos através de ferramentas como o

Messenger ou o Orkut, fala-se ao celular sem nenhuma dificuldade. Trabalhou-se o

* Familia Kaiser Foundation, sediada nos EUA — Califérnia, ¢ uma organizacdo sem fins lucrativos.
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conceito da geracdo “M” como uma geragao multimeios, ou seja, a utilizagdo de varios
meios a0 mesmo tempo, ndo s6 para informar-se, mas também para socializar-se.

As pesquisas realizadas no ambito académico como dissertacdo de Mestrado ou
Doutorado foram as seguintes: Tom Dwyer® professor da PUC de Campinas, em 1999
analisou “o relacionamento entre adolescentes e Tecnologia da Informagdo”. Nessa
pesquisa foi realizada a andlise de contetido através de entrevistas semi-estruturadas.
Dwyer constatou na ocasido, que ocorreu uma ampliacdo no conhecimento adquirido e
assimilado através da busca do entretenimento, e que posteriormente esse aprendizado
facilitou a busca de novos contetidos como, por exemplo, sobre os assuntos académicos.
Ja em 2007, Dwyer e mais sete colegas pesquisadores entre eles doutorandos, mestres e
mestrandos realizaram uma leitura dos dados quantitativos fornecidos pelo SAEB® e
constataram com esse levantamento, divergindo das pesquisas anteriores realizadas por
Dwyer, que os alunos do ensino fundamental e médio demonstraram um desempenho
inferior ao esperado.

Angela Rosa Locateli da Universidade de Sio Carlos em 2005 em sua
dissertacdo de mestrado investigou “a evolucdo tecnologica da aplicacdo de novas
tecnologias digitais na educacdo”, com o método qualitativo, observou no ensino a
distancia, novos ambientes facilitadores para a interatividade e uma melhor
desenvoltura por parte dos alunos para formular e resolver questdes. Também constatou
um aumento de aprendizagem, tanto individual como no coletivo, assim como uma boa
convivéncia entre os participantes na troca de informagdes entre eles.

Amyris Fernandez da Universidade Metodista de Sdo Paulo em 2007 em sua
tese de doutorado “a comunicagdo mediada por interfaces digitais: a interagdo humana
com os jogos digitais em celulares” propds e testou um modelo de processamento de
mensagens dedicado a compreensdo da relagdo do homem e a maquina através de jogos
digitais. Constatou que o processamento de mensagens durante o periodo do jogo, as

ferramentas cognitivas e o engajamento emocional sdo alterados, a medida em que os

> Tom Dwyer ¢ professor do Departamento de Ciéncia Politica da Universidade Estadual de Campinas Entre 1995 e
1999 realizou duas pesquisas empiricas sobre o relacionamento entre adolescentes ¢ TI. Os sujeitos investigados
estavam estudando em escolas publicas e particulares, técnicas e ndo técnicas, na capital e no interior do Estado de
Sao Paulo. A pesquisa foi baseada em entrevistas semi-estruturadas com mais de 120 jovens, observacdo e analise de
documentos tanto em papel quanto de natureza eletronica. As pesquisas foram publicadas em 2003 no livro
Informatica, organizagdes e sociedade no Brasil.

% O Sistema de Avaliagio da Educagdo Basica (SAEB) é um conjunto de sistemas de avaliagdo do ensino brasileiro
desenvolvido e gerenciado pelo Instituto Nacional de estudos ¢ Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, autarquia do
Ministério da Educag¢do (MEC). O SAEB ¢ realizado de 2 em 2 anos por amostragem dos alunos. Esse sistema,
também conhecido por Avaliagdo Nacional da Educagdo Basica (ANEB), produz informagdes a respeito da realidade
educacional por regides brasileiras do ensino fundamental e médio do ensino publico e particular.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagio
XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicag@o — Natal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

atributos que constituem o jogo, apresentam caracteristicas que mobilizam o jogador
internamente. (FERNANDEZ, 2007 p.158)

Fernandez (2007, p. 154-155) trabalhou com 127 jogadores em computadores
pessoais, TV digital interativa e aparelhos celulares mostrou que desses 56% acessam a
Internet de casa e 43,9% de casa e do trabalho, sendo que 95% o fazem de acesso
banda-larga. A freqiiéncia de uso de salas de bate-papo foi de 52% para uso diario e de
7,9% para o uso diario de correio eletronico. Como resultado, verificou-se, que jogos
praticados em meios como computadores pessoais atraem mais por seus aspectos
estéticos, enquanto a apreciacdo de um jogo em aparelhos celulares depende muito mais
de sua habilidade de manter a interacdo que um jogo praticado em PC.

Os demais pesquisadores fazem parte da Universidade de Sao Paulo- USP:
Pollyana C. da Silva Notargiacomo (1999) investigou “as interagdes dos jovens com as
novas tecnologias na constru¢do de um Website”. A pesquisa foi realizada em uma
comunidade cooperativa com jovens de classe media baixa, através do método
qualitativo. Nostargiacomo observou que a utilizacdo da multimidia interativa e do
hipertexto no ambito educacional possibilitou a exploragdo ludica do conteudo.
Constatou também que houve uma melhora no relacionamento entre os jovens da
mesma comunidade, a ponto de influenciar as atividades diarias daqueles jovens.

Ana Cristina Garcia Dias (2003) investigou “como as salas de bate papo da
Internet se constituem em novos espagos para adolescentes falarem de si de maneira
intima”. Dias utilizou diversos instrumentos: uma entrevista semi-estruturada com vinte
e dois adolescentes de ambos os sexos, usuarios dos sistemas mIRC e webchat’; dois
questionarios e uma escala que permitiu observar diferentes aspectos da utilizacao das
salas em dois sistemas de comunicacdo via rede; através do método qualitativo
fenomenologico orientou-se nos procedimentos de organizacao e analise dos resultados.
Os resultados indicaram apesar de oferecerem a possibilidade de novas formas de
relacionamento e intimidade, que as salas de bate papo sdo pouco utilizadas como um
recurso diferenciado de exploracdo e revelagdo de si entre os adolescentes.(DIAS, 2003)

Daniela Moraes Scoss (2003) pesquisou “o papel dos meios de comunicagdo no
imagindrio juvenil como a identidade dos jovens ¢ construida”. Através de um estudo de

caso da soap-opera Malhagdo Scoss realizou um estudo etnografico virtual com jovens.

7 mIRC é um cliente de IRC (Internet Relay Chat ), para o sistema operacional Microsoft Windows,

criado em 1995, desenvolvido com a finalidade principal de ser um programa chat utilizando o protocolo
IRC, pelo qual é possivel conversar com milhdes de pessoas de diferentes partes do mundo.
http://pt.wikipedia.org/wiki/MIRC
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Os dados eram coletados através do site da internet no portal da Malhagdo. Detectou-se
em diversos momentos que questdes como modos de se vestir, agir ou falar, podem ser
influenciados pelo programa.

Erane Paladino (2004), em sua dissertacdo de mestrado, propds “uma reflexao
sobre o adolescente e seus modelos de identificagdo na sociedade contemporanea”.
Através do método psicanalitico, Paladino desenvolveu seus estudos com jovens de
classe média de 16 a 19 anos de idade. Constatou que, além desses jovens navegarem na
internet para realizarem pesquisa e para entretenimento, apresentaram uma visivel
passividade e desencanto quanto as perspectivas de futuro profissional.

Como parte das pesquisas institucionais temos o Dossi¢ da MTV 2005 e da
Kaiser Family Fundation. dirigida pela Stanford University, que foi apresentada no
inicio desse capitulo.

Com o intuito de compreender o jovem do futuro e, a partir dai ter uma
programacao voltada para esse publico, a emissora MTV apresentou um Dossi€, em
2005, sobre o mundo dos jovens “o que a geracdo que vai fazer o Brasil daqui a alguns
anos pensa sobre a vida nas questdes sobre sexualidade, drogas, vaidade e tecnologia”.

A MTV realizou trés pesquisas sobre o Universo do Jovem, a primeira foi em
1999, a segunda em 2000 e a terceira em 2005. Selecionamos os resultados do dossié da
pesquisa realizado em 2005. Apesar do resultado da andlise ndo ter apontado grandes
novidades, dos resultados obtidos nas primeiras pesquisas, destacou-se que cada vez
mais os jovens e adolescentes brasileiros estdo ficando individualistas, vaidosos, liberais
e antenados com a tecnologia .

Nessa pesquisa foram entrevistados 2.359 jovens, entre 15 e 30 anos, das classes
A, B e C das cidades de Sao Paulo, Rio de Janeiro, Brasilia, Salvador e Porto Alegre.
Destacou-se nesse estudo que: 55% dos entrevistados acreditam que a Internet melhora
os relacionamentos, um dos motivos apresentados pelos analisadores para esse resultado
¢ o fato dos jovens conhecerem e operarem tranqiiilamente as ferramentas da web. Basta
ver que 59% deles conhecem os blogs; 51% sabem o que sdo fotologs; 71% conhecem
programas de comunicagdo instantdnea (dados que aumentam quando a faixa etaria
diminui). Outra ferramenta da tecnologia importante ¢ o celular - 96% dos que
responderam a pesquisa utilizam o celular para fazer ligagdes e 79% mandam
mensagens SMS, os populares torpedos (DOSSIE, 2005).

Outros pontos relevantes sobre as relagdes sociais sdo que: 63% acreditam em

Deus, 50% estudam e 57% trabalham, 82% se consideram “feliz ou muito feliz” (versus
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71% em 1999), 52% consideram as “drogas” como o maior problema do jovem
brasileiro, 71% tém celulares (versus 19% em 1999), 66% acessam a internet (versus
15% em 1999), 52% jogam videogame em casa (64% na faixa dos 15 aos 17 anos), 48%
consideram que o cenario politico do Brasil esta igual, as idéias e comportamentos dos
politicos continuam os mesmos, 37% consideram importante a vaidade e que devem se
preocupar com a aparéncia como a principal caracteristica dessa geragdo, 76% dos
jovens consideram os EUA um pais prepotente, 35% admiram os EUA. (DOSSIE,
2005).

Avaliacdo Comparativa das Pesquisas

Percebeu-se em todas as pesquisas um uso significativo da Internet, das midias
digitais e suas ferramentas tanto para pesquisas escolares como para entretenimento:
MP3, website, salas de bate papo, pesquisas diversas, participacdo em votacdo de
programas etc.

Com exceg¢do das pesquisas realizadas por: Notargiacomo (1999), que observou
uma comunidade cooperativa, pela MTV Brasil apresentada pelo Dossi€ (2005) e da
SAEB analisada por Dwyer at al (2007), que estenderam a pesquisa também para a
classe C, D e E, as demais pesquisaram os jovens dentro da classe média alta.

Na pesquisa da MTV o Dossié (2005) apresentou uma utilizagdo significativa
dos aparelhos celulares. Da populagdo pesquisada 96% utilizam para realizar ligagdes e
79% utilizam para envio de mensagem. Fernandez (2007, p. 127) também pontuou que
a utilizagao do celular ¢ realizada como uma central multimidia de entretenimento.

A pesquisa realizada pela Kaiser (2005, p.58) mostra uma alta exposi¢do com
duas ou mais midias simultaneamente, sendo 62% com exposi¢ao de 3 a 13 horas, ¢
20% acima de 13horas.

Na pesquisa realizada por Paladino (2005), os jovens demonstraram um baixo
interesse por assuntos sociais e politicos. J4 a pesquisa da Kaiser (2005) constatou que
ha um ajustamento social elevado entre os jovens americanos.

Quanto ao relacionamento, Dwyer (2003) constatou que hd um interesse por
parte dos jovens em aprender a viverem juntos com seus familiares, porém, ressalta que
existem tanto forcas agregadoras como desagregadoras. Enquanto que a pesquisa
realizada por Palatino, verificou que a internet e a globalizacdo estdo interferindo nos
referenciais dos adolescentes nas relagoes familiares.

A MTYV pontuou que 55% dos entrevistados acreditam que os relacionamentos

pessoais melhoram com a ajuda da Internet. Corroborando a esse apontamento a
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pesquisa da Kaiser retratou que 75% dos jovens Americanos tém muitos amigos e se
relacionam muito bem com os pais.

Dwyer (2003) apontou que a utilizagdo das novas tecnologias amplia a
participacdo em areas com acesso anteriormente restrito, e também faz com que os
jovens fiquem mais antenados com a tecnologia e mais liberais em suas atitudes. Por
outro lado Dias (2003), detectou que salas de bate-papo, de intera¢do assincrona, ndo
sdo ambientes preferenciais para a revelacao de si. Enquanto Paladino (2004) constatou
um novo modo de pensar e interagir com o mundo que produz novas configuragdes do
adolescente na relacdo com o seu corpo, grupo social e com a propria familia.

Sobre o aspecto que envolve a preocupagdo do futuro profissional, as pesquisas
se contradizem, Paladino (2004) aponta em seus resultados que ha uma baixa
expectativa, passividade e desencanto quanto as perspectivas de futuro profissional
contra os apontamentos de Locateli (2005), que percebeu que através do treinamento no
setor corporativo, houve um crescimento significativo no entorno da universidade
voltado para a area profissional, corroborando com Dwyer (2003), que constatou que os
jovens ficam mais preparados quando lidam com as novas tecnologias. No entanto, em
uma andlise mais recente, Dwyer at al (2007) constataram a fragilidade do ensino
fundamental e médio e cruzou essas informagdes com o tempo gasto pelos jovens com a
internet. A pesquisa apontou que quanto mais acessibilidade e tempo o jovem tem para
ficar na internet mais baixa foi a sua produtividade escolar.

Por outro lado, Locateli (2005) verificou um aumento de aprendizagem tanto no
individual como no coletivo, assim como uma boa convivéncia entre os participantes na
troca de informagdes entre eles.

Também em suas primeiras pesquisas, Dwyer (2003) verificou o aumento de
formulacao de questdes e participacdo de forma colaborativa. Porém constatou que o dia
a dia apresentou-se saturado com as novas midias pelos novos ambientes que estimulam
a interatividade e também a aquisicdo de autonomia. De acordo com a pesquisa de
Dwyer (2003), antes da chegada da Internet, os jovens que pertenciam a classe média
usavam computadores para conhecer técnicas de programacao e eventualmente recursos
educacionais em CD-Rom. Com o advento da Internet, houve uma aproximacdo dos
jovens frente a um mundo que até entdo apresentava-se em outra esfera.

Dwyer (2003) apontou em seu trabalho que em uma das escolas pesquisadas
(particular), quase todos os alunos buscavam musica na internet, baixando arquivos

MP3 e compartilhando os mesmos com seus colegas. Alguns procuravam musicas do
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'top ten', outros de DJs desconhecidos ou musica exotica. Dwyer (2003) constatou que,
através desse tipo de busca, desenvolveram uma capacidade de pesquisar, de conhecer

uma parte do mundo que pode ser transferida para outras investigagdes.

Vimos alunos usando a Internet para pesquisar projetos em geografia, literatura,
tecnologia e historia e assim estender seu raio de visdo. Muitos usam a Internet
para substituir as bibliotecas. Fora das atividades escolares, ¢ possivel ver um
grande grau de experimentacdo. Os jovens usam a Internet para investigar temas
ligados a sexo, drogas, software e para conhecer o mundo em geral. Embora
alguns ndo saibam como distinguir informagdes falsas das verdadeiras, muitos
tém a certeza de que a Internet permite conferir a validade das informagdes
transmitidas pela televisdo. (DWYER, 2003)

Similar aos jovens brasileiros da classe média alta, a pesquisa da Kaiser (2005)
constatou que os jovens americanos que foram entrevistados também tinham
familiaridade com os computadores antes da chegada da Internet. Por isso, com o
advento da internet, navegam na web, blog e entretém-se através de jogos digitais, além
de estudar. Esse processo ¢ acompanhado por outras midias ao seu redor a ponto de
constar na pesquisa que o quarto da maioria desses jovens tem o aspecto de QG de
midia. Assim os jovens ficam expostos com duas ou mais midias simultaneamente.

A pesquisa realizada por Notargiacomo (1999) permitiu captar as influéncias das
atividades diarias, procedimentos e interagdes no comportamento humano. Além de ter

identificado que o trabalho realizado nessa comunidade cooperativa oferece um maior

desenvolvimento da autonomia e comunidade de jovens.

A utilizacdo da multimidia interativa ¢ do hipertexto no ambito educacional
possibilitou a explorac¢do ludica do contetido. Os alunos passaram de agentes
passivos a ativos de sua propria aprendizagem, pois aprenderam na interacao
com os colegas e passaram a ver o professor como um colaborador participante.
(NOTARGIACOMO, 1999)

Para Locateli (2005), o mais importante tem sido a criacdo de novos ambientes
de aprendizagem que estimulam a interatividade, desenvolvem a capacidade de
formular, resolver questdes, bem como possibilitam a participagdo de forma
colaborativa, embora estando fisicamente distante. A idéia de uma escola "expandida"
visa atender a diversas areas de ensino, entre elas a necessidade de treinamentos no
setor corporativo para os profissionais que ja estdo no mercado de trabalho, a formacao
escolar para jovens e adultos que enfrentam dificuldades pela distancia ou
indisponibilidade de horario, ou mesmo a qualificacdo docente em grande demanda por

aperfeicoamento.
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O estudo de Paladino (2004) demonstrou que os jovens da classe média alta tem
como principal lazer passeios aos "shopping-centers", assistir TV e navegar pela
Internet, seja para pesquisa ou por entretenimento. Este modo de estar no mundo, afirma
o pesquisador, que configura um novo adolescente que manifesta e denuncia uma nova

cena social.

CONSIDERACOES FINAIS
Neste estudo, procurou-se refletir a socializagdo entre os jovens que utilizam a

rede mundial de relacionamento e como esses jovens imersos nas tecnologias
contemporaneas como a internet, adquirem conhecimento.

Para tanto, resgatou-se a historia das tecnologias da informagdo e
contextualizou-se a maneira pela qual o mundo digital passou a fazer parte do cotidiano
social.

Tomou-se por base as teorias de McLuhan, que apesar de ndo ter presenciado
sua explosdo, conseguiu prever muito das caracteristicas da internet e suas influéncias
no mundo contemporaneo. Para ele, o0 meio de comunicagdo pode ser um processo de
transformagdao do tempo e do espago, que influi nas relagdes das sociedades e pela
forma como os individuos (jovens) agem e interagem na recepcao de mensagens pela
midia. (MCLUHAN, 1964)

Constatou-se que nas ultimas décadas, ndo de forma linear ou homogénea,
individuos e sociedade se prepararam para receber as tecnologias vigentes que, apesar
de paulatinamente, chegaram num processo dinamico, acelerado e globalizado.

A partir desse material e com o auxilio da teoria da psicologia social, realizou-se
um estudo comparativo de diferentes fontes com pesquisas institucionais e académicas,
que assim como esse trabalho, tiveram como preocupacdo o jovem e a Internet.

Como resultados foram revelados pontos importantes para a questdo dos
relacionamentos dos jovens, por exemplo: a sensagdo de que estdo mais liberais e ao
mesmo tempo antenados com as tecnologias e com as questdes voltadas para a
globalizacdo. Apresentaram também interesse em tentar um resgate ao convivio, mesmo
que virtual com familiares e amigos. O cerne desse apontamento evidenciou-se através
das facilidades e dominio que a maioria desses jovens demonstraram com as
ferramentas da web, assim como, o celular que ¢ utilizado como uma central

multimidia, principalmente para enviar e receber mensagens.
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Desta forma, o jovem ao navegar pelas infovias se depara a multiplas aventuras
de acordo com sua imaginacdo, interesse ou necessidade como: do conhecimento, da
interatividade com outros internautas, entretenimento, etc.

Por outro lado, algumas pesquisas apresentaram que os jovens estdo mais
individualistas e apaticos quanto as questdes ligadas ao futuro, como a falta de
perspectiva profissional, bem como com as questdes ligadas a politica.

Na aquisicao de conhecimento as pesquisas demonstraram, que de acordo com a
facilidade que o jovem tem ou teve em acessar as tecnologias, sobretudo as midias
digitais, apresentaram um processo evolutivo e ampliaram seus conhecimentos muitas
vezes no ambito ludico para realizagdes na esfera do conhecimento académico.

No entanto, os principais resultados dessas pesquisas apontam para uma das
preocupacoes geradas pelo uso das novas tecnologias: a acessibilidade ndo igualitaria de
todos os jovens a internet, que acabou por criar os excluidos digitais.

Portanto, ndo ha como classificar todo o conjunto de jovens em uma geracao
especifica como sugerem alguns teoricos, principalmente em um pais como o Brasil,
onde convive-se com varios contextos sociais. Muitos jovens mesmo tendo o acesso ao
computador ndo tém um preparo cognitivo e nem um planejamento comportamental
para realizar seus valores individuais e estruturais culturais.

A internet e as midias digitais sdo necessarias e uteis como facilitadores do
processo do conhecimento e de socializagdo, assim como outras tecnologias que podem
também estimular os processos cognitivos, porém, € necessario um novo olhar para as
verdadeiras desigualdades sociais culturais.

O impacto do avanco tecnoldgico no mundo desses jovens nao serd resolvido
apenas com o acesso as tecnologias modernas, como um computador conectado a uma
banda larga, sem esses jovens terem tido a familiarizagdo com outras tecnologias
educacionais que as anteciparam, dando suporte ao processo cognitivo para ocorrer a
acomodagdo e a assimilagdo como, por exemplo, na hora de interpretar um manual de
um computador ou um celular, ambos de ultima geragdo. Se o jovem nao tiver a clareza
da lingua patria e recebido estimulos para desenvolver cognitivamente seu raciocinio
l6gico, encontrara grandes dificuldades em manusear e explorar tal tecnologia.

A Internet tem um enorme potencial, mas, ainda h4 muito que ser feito até que,
ndo apenas os jovens, mas a maioria das pessoas no mundo tenham acesso a esse novo

mundo virtual. No entanto, para que haja um direcionamento mais eficaz ao uso dessa
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tecnologia ¢ importante que descubramos seus pontos fortes e fracos para
potencializarmos seus beneficios.

Um olhar menos apocaliptico sobre o fendmeno, talvez revele que a tao
(desejada? temida?) Aldeia Global pensada por McLuhan nao esteja apenas alienando e
massificando o homem contempordneo, mas esteja também permitindo que novas
configuragdes sociais e humanas, de relacionamento e de individuacdo sejam
experimentadas.

Contudo, concordamos com Piaget (1977), quando ele afirma que nao € possivel
uma autonomia intelectual sem uma autonomia moral, pois ambas se sustentam no
respeito mutuo, o qual, por sua vez, se sustenta no respeito a si proprio e
reconhecimento do outro como ele mesmo.

O respeito mutuo aparece, portanto, como condi¢cdo necessaria da autonomia,
sobre o seu duplo aspecto intelectual e moral. Do ponto de vista intelectual, liberta das
opinides impostas, em proveito da coeréncia interna e do controle reciproco. Do ponto
de vista moral, substitui as normas da autoridade pela norma imanente a propria acao e a
propria consciéncia, que € a reciprocidade na empatia. (PIAGET, 1977, p.94).

Dai, pensa-se que, por detras da visdo de McLuhan, ha uma certa forma de
pensar 0 homem e 0 modo como ele aprende ou, mais precisamente, 0 modo como cada
individuo se insere na Aldeia Global por meio agora de novos processos para adquirir
informacdes e processa-las como aprendizagem, permeados pelas novas tecnologias.

Portanto, para termos uma visdo mais completa e propor direcionamentos de
acdo, ¢ importante que novas pesquisas sejam realizadas com base nestes pressupostos,
focadas de formas distintas nas classes sociais e posteriormente realizar um cruzamento

dos resultados.
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