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RESUMO

Este artigo investiga as apropriacdes e a inter-relagio de um grupo de jovens
universitarios com os artefatos digitais na vida cotidiana e as consequentes implicacoes
sociais, culturais e educacionais. Este se constitui como um estudo exploratério-
explicativo, tendo como l6cus de pesquisa uma turma de jovens ingressantes em uma
universidade publica do interior do Parana. Um questionario foi utilizado para coletar os
dados, e os resultados elucidam que os jovens pesquisados estao apropriando-se dos
artefatos como ferramentas mediadoras das atividades cotidianas e, a partir dessa inter-
relacdo, vivenciando novas experiéncias, que conduzem a diferentes movimentos
socioculturais e a subjetividades que trazem implica¢cdes nos modos de ser e de viver e na
producio de conhecimento, evidenciando, como consequéncia, a necessidade de repensar
as praticas educativas.

Palavras-chave: Artefatos digitais. Ferramentas mediadoras. Jovem adulto.

ABSTRACT

This paper investigates the appropriations and the interrelationship of young academics
with digital artifacts in daily life and the consequent social, cultural and cognitive
implications. This constitutes an exploratory-explanatory study, whose target was a group of
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young people entering a public university in a Parand countryside. A questionnaire was used
to collect the data, and the results reveal that young people are appropriating the artifacts
as mediating tools of daily activities and, from this interrelationship, they are meeting new
experiences that lead to different sociocultural movements and to subjectivities which bring
implications in the ways of being and living and in the knowledge production, emphasizing,
consequently, the need of rethink educational practices.

Keywords: Digital artifacts. Mediating tools. Young adult.

RESUMEN

Este articulo investiga las apropiaciones y la interrelacién de un grupo de estudiantes
universitarios con artefactos digitales en la vida cotidiana y las consecuentes implicaciones
sociales, culturales y educativas. Esto constituye un estudio exploratorio-explicativo, que
tiene como locus de investigacion un grupo de jovenes que ingresan a una universidad
ptblica del interior de Parand. Se utiliz6 un cuestionario para recopilar los datos, y los
resultados muestran que los jovenes investigados se estdn apropiando de los artefactos como
herramientas mediadoras de las actividades cotidianas y, a partir de esta interrelacién, viven
nuevas experiencias, que conducen a diferentes movimientos socioculturales y a
subjetividades que ocasionan implicaciones en las formas de ser y de vivir y en la produccion
de conocimiento, destacando, como consecuencia, la necesidad de repensar las prdcticas
educativas.

Palabras clave: Artefactos digitales. Herramientas mediadoras. Joven adulto.

Introducao

Os artefatos! digitais vém tornando-se protagonistas em nossa sociedade, servindo
para a concretizacdo de diferentes praticas e para o surgimento de novas formas de
interacdo, de trabalho, de comunicac¢ido e de aprendizagem. Isso ocorre porque, ao serem
incorporados a sociedade, vdo tornando-se ferramentas culturais pela capacidade de
mediar as interagdes e as atividades humanas.

No inicio do século XXI, deparamo-nos com um contexto em que os dispositivos
digitais, em especial a internet, romperam barreiras geograficas e temporais, ganhando
espago e status na sociedade contemporanea, principalmente entre o publico jovem.
Assim, além de contribuirem com modificagdes na configuracdo cultural, passaram a
ocupar um lugar importante na vida desses sujeitos e no processo de socializacdo, pois,
além de uma fonte de informagdes e de diversao, a internet “[...] permite interagdes sociais

virtuais inéditas na histéria da humanidade, cuja disseminacdo, especialmente entre os

jovens, vem ocorrendo com enorme velocidade [...]” (BELLONI; GOMES, 2008, p. 721).

1 Artefatos sdo ferramentas/instrumentos, signos e simbolos que medeiam as a¢des dos seres
humanos em suas diferentes formas, constituindo a cultura.
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Dados de uma pesquisa realizada pelo Instituto Brasileiro Geografia e Estatistica
(IBGE), ao divulgar os resultados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD)
de 2015 a 2016, confirmam a existéncia de um cendrio em que os artefatos estdo sendo
incorporados nas praticas cotidianas, abrindo possibilidades para varias formas de
apropriacoes (IBGE, 2016). Um exemplo é que mais da metade da populacdo do pais teve
ou tem acesso a internet, totalizando 57,5%, o equivalente a 101,1 milhoes de pessoas. Em
2005, o percentual era de 20% da populagdo, ou 31,9 milhdes de sujeitos.

Os dados coletados na ultima edi¢ao da pesquisa TIC Domicilios 2017, realizada
pelo Centro Regional de Estudos para o desenvolvimento da Sociedade da Informacao
(CETIC), também identificaram um padrao de uso da internet mais frequente entre os
jovens e pertencentes as classes mais altas, destacando que o total de sujeitos de 16 a 24
anos que acessavam a internet diariamente ou quase diariamente chegou a 90% (CGI,
2018).

Os dados das pesquisas de uso da internet indicam-nos que as praticas com os
artefatos estdo mais concentradas no publico jovem e parecem estar configurando uma
relacdo de proximidade e de afinidade, a ponto de tornarem-se inseparaveis de suas vidas.
Essa relacdo tem se incorporado com muita énfase ao contexto educacional, indicando, ao
mesmo tempo, novas possibilidades e grandes desafios.

Diante desse cenario, este estudo buscou identificar e analisar as apropriacdes e as
experiéncias vividas por um grupo de jovens universitarios em suas praticas cotidianas
com os artefatos digitais a partir das inter-relacdes estabelecidas. Com esta pesquisa,
pretende-se oferecer contribuicGes a compreensio das relagdes sociais, culturais e
educacionais do jovem adulto contemporaneo e as praticas educativas ofertadas para esse

publico.

O Jovem adulto do século XXI e sua inter-relacao com os
artefatos digitais e as possiveis implica¢des sociais e culturais

O contexto social deste inicio de século evidencia um cenario em que os artefatos
digitais romperam barreiras geograficas e temporais, ganhando espa¢o e status na
sociedade e passando a desempenhar um papel importante enquanto “instituicdo
socializadora”, que antes cabia a outras instancias, como a escola, a casa ou o Estado (ITO,
2009). Além de uma nova configuragdo cultural, estes ocupam um lugar central na vida

-———— "
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dos jovens e no processo de socializacdo, ultrapassando a tarefa exercida inicialmente
como meio de comunicacio e de informacao.

A internet, elemento digital de maior impacto atualmente, é um artefato muito
atrativo e convidativo para vivenciar inimeras atividades e experiéncias, diferenciando-se
dos demais por associar, em um Unico espaco, a comunicacdo e a informacao, bem como
por permitir interacdo e atuacdo dos sujeitos e compartilhamento e armazenamento de
dados. O diferencial deste em relagdo aos outros meios de comunicacido existentes é que
este permite a “recombinacdo” ou a convergéncia da comunicagdo de varias formas
(mensagem de texto, de voz, imagem, video, musica e outras), entre duas ou muitas
pessoas ao mesmo tempo, instantaneamente, ou, ainda, de maneira sincrona ou
assincrona.

Com isso, os jovens, considerados nativos digitais (PRENSKY, 2001), exploram as
diversas possibilidades que a internet oferece para diferentes objetivos. Esses sujeitos, em
sua maioria, passam boa parte do seu tempo aterrissados no mundo virtual e, ao contrario
do que se pensa, escrevem, falam, leem, produzem e interagem com seus grupos, sé que de
maneira diferente do que se fazia até entdo (MORAES, 2017). A esse respeito, um estudo
realizado por Mamede-Neves e Duarte (2008, p. 778) constatou que os jovens consideram
a internet um espagco importante para a “[..] construcdo de conhecimentos, de
possibilidades de encontro, de comunicacdo e de lazer pelas multiplas possibilidades que
ele oferece”.

Nesse cendrio, as inumeras possibilidades de ferramentas que os jovens podem
explorar para atuar, produzir e publicar livremente criaram, segundo Lange e Ito (2010),
um ambiente complexo, que envolve a producdo cultural e subsidia as atividades, os
aprendizados e diversas praticas sociais e culturais.

As autoras expressam que a maior parte das produgdes dos jovens é focada em
suas vidas cotidianas, no entanto, em alguns casos, serve como ponto de partida para o
desenvolvimento de outros tipos de produgdes, envolvendo habilidades técnicas e
cognitivas. Desse modo, a partir das relacdes que estabelecem com os artefatos, os jovens
nio sdo apenas consumidores, mas também autores e produtores, pois criam e
desenvolvem diferentes contetidos usando os artefatos digitais.

Com isso, os artefatos digitais tornam-se, para os jovens, “[..] um recurso para
novas experiéncias corporais e de comunicacdo. Mais do que a localizag¢do, importam as
redes. Mesmo sentado, o corpo atravessa fronteiras” (GARCIA CANCLINI, 2008, p. 44). As
praticas socioculturais dos jovens resultam em varias formas de apropriacio em que
e ——p
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necessidades sdo criadas e adaptadas ao contexto, indicando que, ao mudar a tecnologia, a

sociedade e a cultura também se alteram e se ajustam. Assim,

[..] podem ser, e certamente tém sido, profundas: mudam, tanto
visivel, como invisivelmente, o mundo em que vivemos. A escrita e a
imprensa, a telegrafia, o radio, a telefonia e a televisdo, a Internet
ofereceram, cada um, novas maneiras de administrar a informacio e
novas maneiras de comunica-la; novas maneiras de articular desejos
e de influenciar e agradar. Efetivamente, novas maneiras de fazer,
transmitir e fixar significado (SILVERSTONE, 1999, p. 47).

Martin-Barbero (2006) identifica, nesse cendrio, a fabricacdo de uma identidade
cultural em que a tecnicidade? apresenta mutagdes que vao moldar as praticas culturais e
sociais. Para o autor, as transformacgdes tecnoldgicas que estamos vivendo trazem consigo
“[-..] um novo modo de relagdo entre os processos simbdlicos - que constituem o cultural -
e as formas de producio e distribui¢cdo dos bens e servigos [..]” (MARTIN-BARBERO, 2006,
p. 54), que se concretizam em novas formas de producdo. Assim, a mediacdo tecnolédgica
deixa de ser simplesmente instrumental para se tornar, segundo o ele, estrutural, pois
convertem-se em veiculos mediadores do processo social e cultural, o que implica novas
praticas e linguagens, bem como formas de organizacao da prépria sociedade.

As formas de comunicacdo, de interacdo, de producdo, de tempo, de espaco, de
formas de armazenamento e de acesso as informacgdes modificaram-se e transformaram a
rede em um espago social de produc¢des e de construcdo de novos sentidos, de
experiéncias culturais e cognitivas.

Para Garcia Canclini (2008, p. 52),

a comunicagdo digital, especialmente a de carater mével por meio dos
celulares, proporciona, ao mesmo tempo, interagdo interna e
deslocalizagdo, conhecimentos e novas ddvidas. O carater multimodal
da comunicacdo sem fio modifica as formas, antes separadas, de
consumo e interagdo, ao combina-las num mesmo aparelho: o celular
permite marcar compromissos presenciais, substitui-los, mandar
emails ou mensagens instantaneas, 1é-los ou ouvi-los, conectar-se
com informacdo e diversao em textos e imagens, arquivar ou eliminar
a histéria dos encontros pessoais.

[to (2009), por sua vez, identifica diversas formas de participacao dos jovens em

atividades online, aprendizagem baseada em pares, em compartilhamento e em feedback.

2 Mediagéo tecnolégica da comunicagdo; aponta para as maneiras como os meios tecnolégicos
moldam a cultura (MARTIN-BARBERO, 2006).
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A autora enfatiza, ainda, que, nas comunidades online, os jovens sdo expostos a novos
padrdes, normas e negociacdes entre pares que alteram algumas formas de socializacdo
desses sujeitos.

Além disso, enquanto o jovem estuda, ouve musica, comunica-se com os colegas de
forma instantanea, deixa recados em suas redes sociais, alimenta seu perfil, trabalha e/ou
estuda, os artefatos digitais tornam-se para ele “[..] um recurso para novas experiéncias
corporais e de comunicacdo. Mais do que a localizagdo, importam as redes. Mesmo
sentado, o corpo atravessa fronteiras” (GARCIA CANCLINI, 2008, p. 44).

Assim, a partir de indmeras experiéncias com os artefatos digitais, os jovens
passam a construir sua subjetividade ndo sé no espaco fisico, mas também a partir das
praticas socioculturais que passaram a experimentar nos ambientes virtuais, pois vivem
uma vida online constituida por novas formas de relagdes sociais, em que parte da
socializacdo acontece em espacos e tempos diferenciados, potencializados pelo acesso a
internet.

Essa dependéncia aponta para “[..] uma nova cultura em formacao, uma cultura
aonde a convergéncia midiatica vem transformando o modo de viver a informacdo e a
comunicacdo [..]” (MAMEDE-NEVES, 2010, p. 44). Diante disso, percebe-se que os
artefatos digitais impactaram a forma de viver, “[..] alteraram os modos de ver e ler, as
formas de reunir-se, falar e escrever [...]" (GARCiA CANCLINI, 2008, p. 54), além de outras
atividades humanas. Isso evidencia que as formas culturais que vém se constituindo neste
inicio de século ndo estdo relacionadas apenas ao aspecto material dos artefatos, mas
também ao simbolico, a partir das apropriacdes nas formas de interacdo, de lazer, de
comunicacdo, de socializagdo, de compartilhamento e de producgdo de informacao, entre
outros, constituindo uma cultura digital.

Importante salientar que a cultura digital ndo se refere a insercao de dispositivos
digitais no ambiente social, mas é entendida como uma formagdo mais ampla, em que a
comunicacdo e conectividade tomam forma em nossa sociedade. Em outras palavras, para
Heinsfeld e Pischetola (2017, p. 1352), a cultura digital configura-se a partir da “[...]
reestruturagdo da sociedade, oportunizada pela conectividade, emergindo
transversalidade, descentralizacdo e interatividade”.

Todos esses aspectos intensificam a inter-relacdo entre o jovem e os dispositivos
digitais, tornando-os mediadores das atividades cotidianas e consolidando-se como
pratica cultural para diversos fins, principalmente para a socializacio, para a comunica¢do
e para o entretenimento. Eles sdo instrumentos socioculturais favoraveis para mediar,
e ——p
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também, processos formativos do sujeito adulto com base nas varias possibilidades que
oferecem.

Para Ito (2009, p. 01), o grau elevado de conhecimento “[...] técnico e pensamento
sistémico exigidos para as praticas digitais contemporaneas, bem como as oportunidades
para a aprendizagem baseada em pares e a colaboracdo em redes on-line, criam
oportunidades para a aprendizagem cientifica” e trazem resultados diversificados que
podem ser um fator positivo quando pensamos nos processos formativos desses sujeitos.
Com isso, entende-se que as instituicdes educativas ndo podem fazer suas agendas
pedagogicas sem considerar as modificacdes que estamos vivendo na sociedade

contemporanea e as formas de o jovem adulto produzir significados.

Metodologia

Este estudo foi parte da pesquisa de doutoramento de uma das autoras, a qual
investigou a aprendizagem do jovem adulto a partir da sua inter-relacdo com os artefatos
digitais como base para propor intervencdes nas praticas educativas destinadas a esse
publico. Neste artigo em particular, a pesquisa é definida como exploratoria e explicativa.
Exploratdria porque possibilita uma visdo geral de um fenémeno, nesse caso, sobre as
apropriacoes e a inter-relacdo dos artefatos digitais pelos jovens; e explicativa por ter “[...]
como preocupacdo central identificar os fatores que determinam ou que contribuem para
a ocorréncia dos fendmenos ou fatos [...]" (GIL, 2002, p. 28), permitindo, assim, conhecer a
realidade investigada de maneira mais intensa.

Além disso, a pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa quanto aos meios de
investigacdo, a qual focaliza o processo e “[..] busca a interpretacdo no lugar da
mensuracdo, a descoberta em lugar da constatacgio, valoriza a indugdo e assume que fatos
e valores estdo intimamente relacionados, tornando-se inaceitdvel uma postura neutra do
pesquisador” (ANDRE, 2004, p. 17).

0 publico participante da pesquisa foi constituido por uma turma do primeiro ano
do curso de Pedagogia, com 41 estudantes, do periodo noturno, de uma institui¢do publica
do interior do estado do Parana. Para coletar os dados, optou-se por um questionario
semiestruturado e aplicado no inicio do periodo letivo. A escolha pela utilizacdo do
questionario deu-se por tratar-se de um instrumento que pode ser respondido sem a

presenca do pesquisador, para que este ndo exerca influéncia sobre os respondentes
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(LAVILLE; DIONE, 1999), tendo em vista que uma das autoras era docente da turma. O
questionario, composto por questdes abertas e fechadas, buscou investigar os usos, o valor
atribuido, a frequéncia de wuso, as atividades realizadas, as apropriacdes e as
representacdes dos estudantes pesquisados sobre os artefatos digitais. Ele foi elaborado

em formato digital e respondido por 36 do total de 41 estudantes.

Discussao e analise dos dados

0 perfil dos participantes da pesquisa pode ser definido como predominantemente
jovem, sendo que 55,6% tém no maximo 20 anos, 36,1% tém entre 21 e 30 anos e 8,3%
tém de 31 a 40 anos. Em relacdo ao uso dos artefatos, verificou-se que 88,9% dos
respondentes utilizam o smartphone, 69,4% usam o notebook com internet, 50% o usam o
computador de mesa (PC), 33,3% possuem tablet com internet e 13,9% possuem celular
simples, mas com internet. Somente 5,6% possuem celular simples sem internet e 2,8%
tém computador de mesa sem internet.

Os nameros evidenciam que esses estudantes ja se apropriaram e incorporaram os
artefatos digitais, principalmente os moveis, em suas vidas, tornando-os inseparaveis e
parceiros das atividades que realizam. Para Lemos (2007, p. 25-26), o smartphone vai
muito além de um aparelho que serve para falar com outra pessoa, mas pode ser
conceituado como um “dispositivo hibrido” que “[..] alia a poténcia comunicativa (voz,
texto, foto, video), a conexdo em rede, a mobilidade por territérios informacionais,
reconfigurando as praticas sociais de mobilidade informacional pelos espacos fisicos das
cidades”.

As diferentes praticas de uso desse dispositivo hibrido configuram uma ampliacdo
da diversidade de atividades entre os jovens, fazendo emergir novas experiéncias, novas
formas de comunicagdo, de interacdo e de relagdo social, constituindo as subjetividades
entre os jovens. A vista disso, Moraes (2017, p. 298) defende que os artefatos sdo “[..]
mediadores das atividades cotidianas dos jovens e seu uso esta consolidado como pratica
cultural para diversos fins, principalmente para a socializacdo, a comunicacdo e o
entretenimento”.

Nesse sentido, também interessou identificar as praticas vivenciadas pelos
participantes da pesquisa em atividades cotidianas com o apoio do artefato mais utilizado,

o smartphone. Para os participantes, o artefato possui um rol de tarefas amplo, permite a
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interacdo entre as pessoas e executa funcdes e tarefas variadas, principalmente as de
acesso as redes sociais, sendo as principais: com 66,6% de frequéncia3, comunicar-se com
mensagem de texto, com 55,5% de frequéncia, comunicar-se por mensagens de voz, e, com
50% de frequéncia, comunicar-se por ligacdo. Atividades como pesquisar e navegar na
internet, acessar aplicativos, jogar e fotografar ficaram préximas dos 20% de frequéncia;
ja as atividades de natureza educativa aparecem de forma timida, com 8,33%. Sobre isso,
Carvalho (2017, p. 33) defende “[..] a importdncia de se pensar na possibilidade de
emprego dos dispositivos mdéveis na educagdo a fim de incorporar as formas mistas de
linguagem e de aprendizagem que tais meios possibilitam”.

Os dados da pesquisa evidenciam que, para os jovens pesquisados, o uso do
smartphone é voltado ao acesso de redes socais, a comunicacio, a busca por informacdes e
ao acesso de sites, indicando uma apropriagdio como meio de comunicacdo, de
entretenimento, de relacionamento social e de consumo de informagdes, corroborando os
dados apresentados pelo TIC Domicilios 2017 (CGI, 2018). Para Mamede-Neves e Duarte
(2008, p. 778) as formas como os jovens se apropriam dos artefatos ainda expressam “|[...]
uma relacdo mediada pela situacido pessoal e pelas experiéncias de socializacido vividas na
familia, escola, grupo de pares”.

Outra questdo indagou os jovens sobre a importancia dos artefatos em sua vida
cotidiana. Nessa questdo, foi possivel identificar dois grupos distintos, um, majoritario, que
considera os artefatos indispensaveis, com 83,33% (30 estudantes), e o outro, que
considera os artefatos dispensaveis, constituido por 16,67% do total (6 alunos). A seguir,
alguns excertos selecionados do grupo que considera os dispositivos digitais elementos

indispensaveis em suas vidas.

A tecnologia ja foi inserida desde o inicio da minha vida, entdo nao
seria dificil desacostumar com o conforto e facilidades que ela me
traz (A1).

Utilizo para praticamente tudo, sem ele minha vida seria um caos, é
uma ferramenta que facilita minha vida (A13).

Lemos (2008) considera que, ao apropriarem-se desses instrumentos, os jovens
vao remixando o contexto sociocultural com novos modos de viver e com novas praticas,
indicando a consolidacdo da cultura digital. Para Duarte, Barros e Migliora (2011, p. 157),

a cultura digital é um “[...] sistema de crengas, praticas e simbolos significantes organizado

3 A frequéncia se refere ao numero de atividades realizadas com o smartphone e ndo ao niumero de
sujeitos participantes.
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em torno e a partir da transmissao e armazenamento de dados em digitos e codigos que
muda comportamentos e altera a forma como percebemos o mundo”.

0 vinculo estabelecido com os artefatos é tdo intenso que estes passaram a exercer
a funcio de capacitar os sujeitos para desempenhar suas tarefas (SILVERSTONE, 1999), e
essas mudangas tém caminhado em uma direcdo sem volta em com proporgdes
gigantescas. Sobre isso, Mamede-Neves e Duarte (2008, p. 778) explicam que “[..] os
jovens de hoje vém migrando do livro, jornal e revistas impressos para a internet, onde
acreditam poder encontrar tudo de que necessitam para se manter informados e
vinculados ao seu grupo, assim como para aprender”.

As mudancas nas estruturas das atividades cotidianas desses jovens sdo cada vez
mais evidentes, e eles passam a impor o artefato como instrumento condutor para operar
boa parte das suas praticas. Nas palavras de Silverstone (1999, p. 12), essa relacio de
dependéncia para diferentes fins decorre da necessidade de “[..] ver algum sentido na
continuidade das experiéncias e também quando em quando, para as intensidades da
experiéncia”.

Os estudantes pesquisados que pensam de forma distinta e veem os artefatos
como dispensaveis atribuem tal prerrogativa ao fato de conseguirem realizar suas
atividades cotidianas sem o uso dos dispositivos. Importante destacar que ndo ha
nenhuma caracteristica especifica entre os integrantes desse grupo, como idade, formagao
ou outro aspecto que possa classifica-los diante da resposta. Porém, pode-se questionar se,
em suas atividades cotidianas, ndo fazem tal uso mesmo sem perceber, tendo em vista que
esses dispositivos fazem parte de seus pertences.

Nesta pesquisa, ainda interessava obter informacgdes sobre o tempo que os jovens
passavam conectados a internet. O estudo revelou que todos os participantes da pesquisa
ficam conectados durante o dia por algum tempo. O grupo de estudantes que fica
conectado quatro ou mais horas totaliza 70% dos participantes, enquanto os que ficam
menos de quatro horas conectados representam 30% dos pesquisados, ou a minoria,
indicando que ha um uso massivo desse artefato e, consequentemente, um acesso ao
material produzido em grandes proporgoes.

Os dois lugares em que os estudantes ficam mais tempo conectados a internet sio:
em suas residéncias, apontado por 53% (19 pessoas), e em deslocamento (na rua, no
transporte), indicado por 33% (12 estudantes). Os demais lugares, como universidade,
trabalho e casa de outra pessoa ndo sdo indicadores muito expressivos. A pesquisa
realizada pelo TIC Domicilios 2017 (CGI, 2018) também indica a residéncia como o lugar
e ——p
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mais acessado, seguido da casa de outra pessoa, do deslocamento e do trabalho. A
correspondéncia dos valores entre as pesquisas aproxima-se da concep¢ido de que os
estudantes pesquisados estdo representados de forma amostral na pesquisa TIC
Domicilios 2017 (CGI, 2018).

Ainda com o propésito de identificar a inter-relacdo estabelecida entre os jovens e
os artefatos digitais, questionou-se o que os artefatos representam entre os jovens em sua
vida cotidiana. As respostas indicaram a presenca de duas categorias, que se referem ao
ndmero dos argumentos, e ndo ao total de sujeitos. A primeira, ferramenta mediadora,
com 92,84%, indica que os jovens podem realizar diversas atividades com facilidade,
rapidez, praticidade e organizacdo. Como exemplos, eles citam: acessar e-mail, comunicar
e interagir com uma pessoa ou com um grupo, tirar fotos, gravar videos, pesquisar,
resolver problemas de maneira imediata, ler, escrever, trabalhar e fazer tarefas. Os jovens
também consideram os dispositivos um meio mais acessivel e rapido para obter
informacées diversas.

[gualmente, para Vigotski (2003, p. 73), um instrumento é mediador porque sua
funcdo “[...] é servir como um condutor da influéncia humana sobre o objeto da atividade;
ele é o orientador externamente; [..] constitui um meio pelo qual a atividade humana
externa é dirigida para o controle e dominio da natureza [..]”. As diversas possibilidades e
os multiplos usos que um Unico aparelho concentra permitem aos jovens realizarem varias
atividades, sejam elas pessoais, profissionais ou académicas. Com isso, eles vao atribuindo
a tais ferramentas a funcio de orientadores e condutores das atividades, como expressa o
autor.

A titulo de ilustragdo, é possivel citar algumas das inimeras agdes que o0s
estudantes pesquisados realizam com os artefatos: acessar e-mail, comunicar-se e
interagir com uma pessoa ou com um grupo, tirar fotos, gravar videos, pesquisar,
informar-se, resolver situa¢des e problemas de maneira imediata, armazenar e enviar
dados, ler, escrever, produzir informacdo, trabalhar, fazer tarefas. Essas e muitas outras
atividades podem ser realizadas em um tnico lugar ou em muitos lugares, gracas a
mobilidade, a conexdo e a ubiquidade presentes em um tnico dispositivo. A seguir, alguns
excertos que ilustram a fun¢do mediadora dos artefatos nas atividades cotidianas dos

jovens:

Significa facilidade, tempo e até mesmo organizacdo. Tudo isso na
palma da minha mao (A9).
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Muita praticidade, pois consigo realizar muitas coisas que sem eles
talvez eu ndo conseguiria (A21).

Toda essa confian¢a depositada nos artefatos encaminha para uma relacao de
parceria e para a formacao de crencas e valores em torno do potencial dessas ferramentas,
as quais, além de mediar as praticas cotidianas como um condutor externo, passam a
exercer diferentes papéis e novos sentidos.

Enquanto ferramentas mediadoras, os artefatos contribuem para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas dos sujeitos que as utilizam a partir do
potencial mediador que oferece. Para Vigotski (2003, p. 73), é a partir da interacdo que
estabelece com o outro por meio da linguagem, dos artefatos mediadores e do trabalho
que o homem vai desenvolvendo suas funcdes psicoldgicas superiores. Para tanto, o autor
defende que o “[..] uso de instrumentos amplia de forma ilimitada a gama de atividades
em cujo interior as novas fungdes psicolégicas podem operar”.

Para Cole e Engestrom (1993), ao mediarem as atividades dos seres humanos, os
artefatos implicam as formas como ocorre a distribuicdo da cognicdo dos sujeitos,
constituindo-se como caracteristica fundamental dos processos psicoldgicos superiores. Ja
no tocante a um possivel impacto cognitivo dos artefatos digitais, Lalueza e Camps (2010,
p. 60) expressam que este “[...] reside nas praticas dentro das quais elas sdo utilizadas e no
seu papel de mediacio das atividades realizadas por meio dessas praticas”.

Ja os artefatos digitais como entretenimento foi a segunda categoria identificada,
com 7,16%, e esta relacionada a possibilidade de diversdo, de distracdo, de lazer e de
outras experiéncias que os dispositivos oferecem.

Régis (2008) sublinha que os produtos de entretenimento presentes nos
dispositivos digitais exigem a acdo do corpo e de formas cognitivas. Isso se deve por conta
de situagdes de recombinacdo de diferentes interfaces em um unico dispositivo,
desafiando e estimulando processos cognitivos como atencdo, percepc¢io e criatividade,
bem como exigindo o aperfeicoamento das capacidades tateis, visuais e sonoras.

Em outro estudo, Régis e Perani (2010, p. 08) relacionam o entretenimento ao
ludico, pois entendem que este é um espaco de muitas possibilidades que envolvem “J...]
exploracdes e descobertas, que permitem buscar informacdes sobre o meio, contribuindo
para inumeras aprendizagens e para o convivio social, demonstrando que os jogos podem
servir como forma de compreensio e dominio de uma dada conjuntura”.

A ultima pergunta indagou os estudantes sobre a frequéncia das atividades

realizadas na internet a partir de categorias ja estabelecidas, sendo elas: relacionamento
e ——p
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social, trabalho, entretenimento, informacao, finan¢as/comércio e pesquisa. Em relacio as
atividades de relacionamento social, os dados indicam uma ocorréncia diaria de praticas
para conectar-se com outras pessoas, apontada por 83,3% dos jovens; por seu turno, ver e
compartilhar fotos foi uma frequéncia escolhida por 72,2% dos estudantes; e enviar e
receber mensagens e comunicar-se foi assinalada por 91,7% dos participantes.

Isso demonstra que essas agdes se tornaram praticas culturais entre os jovens.
Para Ferreira (2012, p. 94), “[...] as especulacdes sobre os efeitos e potenciais mudangas
assumem uma configuragdo particular em relacdo a difusdo das redes sociais [..]” no
universo do publico jovem, e isso ocorre porque os artefatos se configuram como
elementos marcantes de sua constituicao.

Ja as atividades voltadas ao trabalho apresentam uma porcentagem de frequéncia
aproximada entre aqueles que nunca as realizam (47,7%) e aqueles que as realizam
diariamente (52,3%), o que demonstra diferencas nas praticas de uso da internet para esse
fim. Em relacdo aos cursos de aperfeicoamento profissional, percebe-se que esta ndo é
uma pratica comum no cotidiano do jovem participante da pesquisa, tendo em vista que a
maioria, 67,9%, nunca fez uso da internet para tal atividade.

As atividades de entretenimento ndo sdo uninimes entre os jovens. Assistir a
videos no youtube e ouvir musica sdo praticas didrias realizadas pela maioria dos
participantes desse grupo, totalizando 77,8% dos jovens. No entanto, fazer downloads de
musica é uma atividade diadria praticada por 33,4% dos jovens; postar videos e fotos, por
36,1%; e acessar e jogar games, por 11,1%. Tais dados indicam que essa ndo é uma pratica
comum do cotidiano desses sujeitos.

Os dados também expressam que buscar informagdes é uma atividade cotidiana
nesse grupo, sendo uma pratica diaria realizada por 68,3% dos participantes. Esse é um
dado importante ao tratar das implicagdes do uso e das apropriacdes dos artefatos nos
processos cognitivos, pois, segundo Ferreira (2012, p. 110), as atividades intelectuais sdo
estimuladas pelos artefatos “[...] quando realizada a exploracido de ambientes de diferentes
suportes midiaticos e a capacidade associativa mobilizadas na busca de informag¢do nas
midias”.

As atividades como criar/editar blogs ou sites com material informativo e acessar
as redes sociais para compartilhar materiais informativos nao se configuram como
praticas diarias, pois a maioria, 94,5%, indicou que nunca realizou atividades dessa
natureza. Nesse sentido, importa frisar que as atividades de autoria ndo sio comuns no
universo virtual. Gomes (2014, p. 35) aponta em sua pesquisa que, apesar das diversas
e ——p
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possibilidades de emancipacdo que as ferramentas da web 2.0 oferecerem, “[...] os jovens
tém se mobilizado nestes ambientes por campanhas que ganham espaco no universo
midiatico, mas que podem nao transformar de fato a sociedade”.

Atividades relacionadas as financas/comércio também sdo pouco praticadas
diariamente entre os jovens investigados, sendo apontadas por somente 5,6% deles. Ja no
tocante as operagdes bancdrias, a maioria, 91,7%, expressa que nunca realizou esse tipo de
atividade. Importante mencionar que atividades dessa natureza ndo sido muito praticadas
entre os jovens dessa faixa etaria e dessa faixa de renda, tendo em vista o distanciamento
da formalizacdo do emprego.

A atividade de busca de informagdo de assuntos diversos na internet, ou, mais
especificamente, nos sites de busca, chamada pelos participantes de “pesquisa”, é realizada
por 64,6% dos participantes para assuntos diversos. Tais dados indicam que os jovens
estdo apropriando-se da internet como um espaco de referéncia e de respostas para suas
necessidades da vida cotidiana. Todavia, ndo temos dados que mostrem o quanto os
estudantes pesquisados atribuem graus de confiabilidade e/ou de checagem as
informacdes obtidas por esse meio.

Assim, os dados da pesquisa permitem inferir que a internet, como os demais
artefatos digitais, ndo é vista apenas como instrumento para facilitar ou acelerar as tarefas
dos jovens, mas, inclusive, como forma de apropriacdo e de producido de cultura digital.
Isso porque, quando utilizam os diferentes ambientes que a internet oferece, desenvolvem
praticas socioculturais que exploram e estimulam as capacidades cognitivas, “[..]
estabelecem novas formas de sociabilidade, impulsionam (quando ndo demanda) novos
formatos de construcdo do saber, requerem outras habilidades corporais” (FERREIRA,
2012, p. 111).

Dessa forma, os dados parecem indicar que o jovem adulto esta vivenciando varias
experiéncias a partir das apropria¢des e das relacdes estabelecidas com os artefatos, e
estes passam a exercer uma funcido extraordinaria como ferramenta cultural, capaz de
reformular as praticas socioculturais e os modos de produgao.

Pensar praticas educativas voltadas ao publico jovem exige considerar a
necessidade de uma pratica pedagdgica que leve em conta o contexto sociocultural, os
artefatos e as mediac¢oes culturais. Segundo Carvalho (2017), podemos afirmar que o uso
de artefatos digitais, mais especificamente os smartphones, pode trazer maior autonomia

dos estudantes sobre sua aprendizagem, pois sua postura “[...] é reconfigurada por meio da
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aprendizagem movel, na medida em que ocupa o papel de sujeito ativo, com condi¢des de

desenvolver um projeto podendo estudar fendmenos mais préoximos de seu cotidiano”.

Consideracgoes Finais

Os dados apresentados neste estudo evidenciam que os artefatos digitais estdo
inseridos na vida cotidiana dos jovens e seu uso esta consolidado como pratica cultural
para diversos fins. Os estudantes vivem conectados e demonstram familiaridade com as
interfaces e as linguagens dos dispositivos. Os dados também demonstram, de forma
expressiva, que as atividades mais realizadas pelos jovens, com esses artefatos, estdo
relacionadas a socializa¢do, a comunicacdo e ao entretenimento.

A pesquisa realizada indica que os jovens participantes estdo apropriando-se dos
artefatos digitais como ferramentas mediadoras das atividades, evidenciando que esse
grupo estd experimentando uma nova etapa, em que, a partir das apropriagdes, os
artefatos passam a exercer uma funcdo extraordindria como ferramenta cultural
mediadora, capaz de reformular as praticas socioculturais e os modos de produgao,
implicando novas praticas sociais e culturais.

Com isso, entende-se a importdncia de se considerar as formas de relagdo social,
cultural e as producdes de sentidos que os jovens vém desenvolvendo na
contemporaneidade. Além disso, ao se pensar nos processos formativos oferecidos a esses
sujeitos, ndo se pode anular as relacdes e as apropriacdes por eles estabelecidas com os
artefatos digitais e, menos ainda, o potencial mediador que tais dispositivos oferecem no

processo de ampliacdo e de complexificagdo do pensamento.
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