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Resumo: O Observatdrio da Cultura Digital,nova linha de pesquisa do Nucleo
de Pesquisa das Novas Tecnologias de Comunicagéo Aplicadas a Educagéo
Escola do Futuro/USP, desenvolve pesquisas inovadoras utilizando método
etnografico aplicado ao estudo em redes sociais no biénio 2009/2010. Tais
pesquisas sdo relatadas nesse trabalho cujos temas principais sdo
educomunicacéo, redes sociais e a disseminacdo do conhecimento em projetos
de inclus&o digital no Brasil, a saber, Programa Acessa Escola, Programa
Acessa S4o Paulo e Programa Tonomundo. Também sdo relatadas
publicagbes em livros e coletdneas, além de teses e dissertacées em

andamento.
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1. Tecendo Futuros na Sociedade Contemporanea

A experiéncia de viver em rede na sociedade contemporanea trouxe inUmeras
implicagdes para a producgdo cultural e para a educagao. A inovagao surge em
movimentos caracterizados por habitos de interagdo e pelo meio do uso das

ferramentas comunicativas. A aprendizagem e novas formas agdes reciprocas
tornaram-se responsaveis por mudangas socio-econémicas que ambientam o

mérito de serem investigadas e analisadas com critérios interdisciplinares.

Neste contexto devem predominar estudos tedéricos que permitam
explorar o embate de paradigmas com pensamentos de autores da
modernidade e da contemporaneidade, detectando permanéncias,
impertinéncias e novos caminhos. E interessante contrapor pensadores
modernos como os anteriormente mencionados a filésofos e pensadores da
pds-modernidade para cotejar conceitos, suas permanéncias, suas transigoes
bem como mapear novas tendéncias. Desta forma podem ser cotejadas as
proposi¢coes de Walter Benjamin (1936) em A obra de arte na época de sua
reprodutibilidade técnica com os pensamentos de Jean Baudrillard (2000), um
filosofo que definitivamente impactou o campo da comunicagao, desde 1968,

quando publicou seu livro intitulado O sistema dos objetos.

Em 2007 também se comemorou os 40 anos de publicacédo do livro de
Guy Debord (2002) que designa adequadamente a época em que atualmente
vivemos A sociedade do espetaculo. Também datam da mesma época os
estudos pioneiros de Marshall MacLuhan (1974), o teérico canadense que
revolucionou o universo da comunicagdo de massa afirmando que o meio é a
mensagem, que a nova interdependéncia eletrénica recria 0 mundo em uma
imagem de aldeia global e que o “rock'n roll € a maior renovacao artistica
desde Homero". Seu livro mais famoso em portugués é Os meios de

comunicagdo como extensées do homem.

De que falaram Debord, Baudrillard e MacLuhan na maior parte do

tempo? De comunicacéo, de midia, de um tempo dominado pela mediagéo



tecnologica. Também merece integrar esta discussao Gilles Deleuze - o
primeiro fildsofo a desenvolver de forma mais abrangente a nocao de
simulacro. O termo "simulacro" adquiriu, nas décadas de 1970 e 1980 nos
circulos norte-americanos da arte e da literatura, uma conotacao associada ao
artificial, ou seja, a um conjunto de fic¢des cujo valor é equiparavel ao de uma
verdade. Baudrillard - tido como o tedrico do regime do simulacro - preconiza
que vivenciamos o quarto estagio da representagao, a "hiper-realidade" que a
tudo falsifica na época pos-moderna. Some-se ao modelo aberto da Internet as
novas relacdes de poder que a estrutura horizontalizada da Internet propicia
acenando com novas pesquisas sobre os meios e as mediagdes, onde
contribuem com importantes conceitos autores como Pierre Lévy (2003),

Manuel Castells (2007), Jesus Martin-Barbero (1997) ,entre outros.

Howard Rheinghold em meados dos anos 90 cunhou o termo
comunidades virtuais e desde entdo se dedicou a estudar os impactos sociais
do universo virtual. O autor considera que tecnologias, como o telefone celular,
sistemas de rastreamento via satélite, computadores interconectados,
tecnologias que podem ser usadas como roupas, permitem as pessoas criar
novas formas de fazer comércio, de aprender, fazer sexo e gerar conflito. Em
2002, com Smart mobs: the next social revolution, introduziu conceitos como
sistemas de reputacéo online (também denominados de folksonomias) e

intervengdes sociais a partir de movimentos comunicativos em rede.

No rol dos pensadores contemporaneos sobre a rede, Passarelli (2008)
considera que merece ser estudados Ted Nelson, criador do termo hipertexto
nos anos 80 e, mais recentemente, critico ferrenho das interfaces Web e dos
sistemas proprietérios; e Tim Berners-Lee, criador da Internet como rede de
comunicac¢ao académica e que, desde entdo, acompanha a discérdia sobre os
movimentos assimétricos de sua expansao. Ao invés de vender sua criagcao,
Berners-Lee criou o World Wide Web Consortium, que administra a internet nos
Estados Unidos como um modelo aberto. O modelo é baseado na neutralidade
da rede, onde todos tém o0 mesmo nivel de acesso € a informagao na internet é

tratada com igualdade.



A autora também afirma que, atualmente existe consenso para
caracterizar trés geracdes da Web. A Web 1.0 para designar a primeira
geracao comercial da Internet com conteudos de baixa interatividade. A
geracdo Web 2.0 atualmente entre nds, caracterizada por redes sociais e
folksonomias em ferramentas como o YouTube (site para compartilhamento de
videos), Flickr (site para compartilhamento de fotos), Orkut, MySpace (dentre
outros sites de relacionamento com perfis, blogs, forums, email, grupos, jogos e
eventos), a Wikipédia (enciclopédia coletiva online) e ambientes virtuais que
integram comunidades de jogos (MOORPGS).

As ferramentas de publicacédo de conteddo on-line sdo importantes uma
vez que deixam de ter apenas o lado técnico de uso quando passam a fazer
parte de um movimento, se configurando a apropriacao de seus usuarios que,
por meio delas, ocupam espacos na rede de maneira autbnoma e com fins
proprios. A Web 3.0 foi também denominada Web Semantica por Tim Berners-
Lee ao final dos anos 90, para denominar uma Web com maior capacidade de
busca e auto-reconhecimento dos contetdos por meio de metadados com

descri¢des ligados aos conteudos originais.

Os modelos econdmicos que se desenvolvem ancorados nas novas
tecnologias de informagédo e comunicagao tanto influenciam como séo
influenciados pela sociedade e cultura a medida que ocorre a apropriacao dos
recursos tecnoldgicos por mais € mais pessoas. Tal apropriacdo € uma das
caracteristicas marcantes trazidas pela sociedade em rede e se destaca por
independer do espaco fisico, temporal e por permear as mais variadas divisdes
sociais definidas até entdo. A maneira de comunicar da Generation Txt —
Geragao Txt — (Rheingold 2002, p. 20) por meio do compartilhamento de
informagdes via servico SMS ou os habitos da Content Generation — Geragao
“C” — Geracao do Conteudo e da Colaboracao como € denominada a geracao
de consumidores que nasceu apos 1995 com a disseminagéo da Internet por
meio do uso do computador pessoal, sdo hoje mesclados com habitos antigos
de pessoas que ainda estao se acostumando a navegar na rede.



O conceito de rede nao pode ser visto como um objeto, mas como uma
ferramenta que nos ajuda a descrever um fenédmeno que esta acontecendo
(LATOUR, 2005, p. 131). A cada ano, as pesquisas em educacao e
comunicagao convergem em busca do processo pelo qual alunos e professores
vivenciam ag¢des mais autbnomas e ao mesmo tempo mais colaborativas por
meio das midias. A Internet configura-se como espaco de producao cultural
sendo, ao mesmo tempo, artefato e lugar onde a cultura é revivida, remixada e

criada por muitos, efetivamente. (HINE, 2001, p. 71).

Até finais do séc. XX vivenciamos uma sociedade na qual estudantes e
professores eram, principalmente, consumidores culturais. Tal cultura protegida
por direitos autorais e de dominio das grandes corporagdes é hoje vista e
denominada por alguns autores de cultura apenas lida ou Read Only Culture.
(LESSIG, 2008, p. 28). No ambito do crescimento e das possibilidades que as
ferramentas de conexao vém permitindo, e do uso disseminado das novas
praticas comunicativas é possivel observar hoje formas de criagdes culturais
que sdao ao mesmo tempo consumidas e produzidas (lidas e escritas) —
denominadas Read Write Culture. Ao invés de meramente consumir
conhecimento produzido por fontes autorais, as préaticas na rede envolvem o
acesso assim como a producao de conhecimento que contribuem
retroalimentado a rede de conhecimentos. (ITO, et. al., 2008).

E de se esperar que o mérito de tais mudancas ndo venham apenas das
possibilidades apresentadas pelas ferramentas, mais das apropriacoes
criativas propostas por seus usuarios (sejam eles alunos, pais ou professores)
ao lidar com elas. Tais apropriagdes tém sido preconizadas por uma geracao
sempre online que ocupa espacos informacionais para expandir amizades,
aprender e disseminar o conhecimento entre os amigos, produzir e tornando
publicas suas escolhas, perfis e preferéncias. E os espacos hibridos, agora nao
mais estéreis uma vez que apropriados, tornam-se campos de inovagao a
medida que adquirem as possibilidades que as pessoas Ihes aplicam através

de novas ferramentas e novas idéias.



Essa atual pratica da liberdade proveniente do acesso ao conhecimento
disponivel na rede propiciam habitos de compartilhamento de informagdes que
rompem os limiares nacionais e sociais, superando divisées politicas e
configurando-se em uma realidade fluida e expansiva da qual emergem
demandas e oportunidades que permitem aos usuarios habitarem em lugares,
transnacionais. (BENKLER, 2006, p. 19); (BAUMAN, 2001, p. 15). Tais
mudangas proporcionam a emergéncia de uma cultura mais critica, dotada de

maior capacidade de intervencao para além dos limites das instituicdes sociais.

Diante do novo paradigma da rede na qual a expressao de subjetividade
abre possibilidades e mediag¢des para transformar a realidade social por meio
de um processo comunicativo com conseqiiéncias sociais, ficar a toa com os
meios de comunicacao digital conduzido por interesses pessoais traduz-se em
armazenar e facilitar um crescente conjunto de opgdes para o
compartilhamento, envolvendo o improviso e a exploracao. O tempo gasto
pelos nativos digitais interagindo através das ferramentas de comunicagao
carregam em si o potencial de criatividade que gera efeitos colaterais como
aprendizagem auto-dirigida, aprimoramento do uso das ferramentas (literacia

digital) e desenvolvimento de interessas permanentes.

2. O NAP Escola do Futuro/USP: 20 Anos na Vanguarda das Redes

O Nucleo de Pesquisa das Novas Tecnologias de Comunicagao
Aplicadas a Educacao Escola do Futuro/USP (EF/USP) através das suas
pesquisas e seus projetos de desenvolvimento nos ultimos vinte anos, explora
e implementa propostas inovadoras investigando como as novas tecnologias
de comunicagao podem melhorar o aprendizado em todos 0s seus niveis. Para
tanto, a atuagao do NAP Escola do Futuro/USP pauta-se nos seguintes

principios:

1) O compromisso com a pesquisa, a discussdo e a avaliacao de



diferentes estratégias educacionais, privilegiando aquelas que incorporam,
por um lado, os mais modernos conceitos sobre 0s processos de
cognicdao humana e, por outro, as novas tecnologias de comunicacao e

informacao (TIC’s);

2) Pesquisa, concepg¢ao, desenvolvimento implementacéo e avaliagéo
quantitativa e qualitativa de ambientes virtuais de aprendizagem e de pratica
para educacédo formal e ndo —formal; concepgéo e desenvolvimento de

conteldos digitais interativos; projetos para protagonismo digital.

3) O desenvolvimento de metodologias e materiais didaticos que confiram um

novo dinamismo ao ensino € a aprendizagem, presencialmente ou a distancia;

4) A formacdo de novas geracbes de educadores que vejam na interface
entre educacdo e comunicacdo um campo fértil para sua criatividade,

discernimento e constante aperfeicoamento;

5) Conciliar a pesquisa universitdria com a pratica da sala de
aula através dadisseminagdo de suas pesquisas e metodologias
pelo intercAmbio de idéias e experiéncias entre educadores e instituicoes
académicas com a realizagdo de cursos, seminarios, oficinas e outros

eventos;

6) Constituir um modelo de parceria entre a universidade, a sociedade e
diferentes Agéncias e esferas de governo, todos comprometidos com o
aperfeicoamento da Educacao no Brasil. Esse compromisso fundamenta-se em
um novo horizonte de justica social e de construcao e exercicio da cidadania

€em Nnosso pais.

2.1 Projetos de Desenvolvimento

Atualmente, no NAP Escola do Futuro/USP s&o desenvolvidos programas que

ha mais de oito anos inserem-se no contexto das redes sociais. Dentre eles



destacam-se: BibVirt - Biblioteca Virtual do Estudante de Lingua Portuguesa

(www.bibvirt.futuro.usp.br); Programa Acessa Sao Paulo

(http://www.acessasaopaulo.sp.gov.br) - inclusédo digital financiada pelo

Governo do Estado de Sao Paulo e Programa Tonomundo

(www.tonomundo.org.br) — incluséo digital em escolas publicas do norte e

nordeste do Brasil - financiada pelo instituto OiFuturo. Tal longevidade permite
construir séries histéricas de dados que podem ser objeto de avaliagéo
longitudinal tanto em pesquisas quantitativas quanto qualitativas.

2.2.1 BibVirt — Biblioteca Virtual do Estudante de Lingua Portuguesa
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Fig. 1 - Home do Programa BibiVirt

A Biblioteca Virtual do Estudante Brasileiro (Bibvirt) € um projeto que
iniciou-se no fim de 1996 e foi inaugurada na Internet em 18 de novembro
de 1997 com apoio inicial da Fundagdo AT&T e a Secretaria Estadual
de Cultura. O programa representa uma experiéncia sobre a possibilidade de
suprir com as novas tecnologias de comunicacao a profunda falta no pais de

bibliotecas escolares, bibliotecas publicas e livrarias.

A BibVirt contém centenas de obras literarias e documentos
historicos brasileiros em versdo completa; centenas de imagens da flora,
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fauna e vida social brasileira, mapas e outros graficos; sons desses
animais, de instrumentos musicias brasileiros e registros das vozes de
personagens histéricos como Getulio Vargas, Jucelino Kubitchek, Luis
Carlos Prestes e Carlos Lacerda; todo o conteudo programatico dos
primeiro e segundo graus, além da integra do curso profissionalizante de
Mecanica, do Telecurso 2000, cedido pelo Sistema FIESP e pela
Fundacdo Roberto Marinho, num esforco em oferecer oportunidades
educacionais a diversos segmentos da sociedade brasileira. Também
oferece links para sites relacionados, e areas para troca de informagdes
entre professores e alunos. O seu uso 24 horas por dia € gratuito;
recebe aproximadamente 5.000 usuarios diferentes todos os dias; € nos
ultimos 3 anos a Bibvirt foi agraciada com 5 trofeus "l-best" [Internet-
Best], votada pelos internautas, brasileiros e estrangeiros, como "Melhor
Site de Educacao e Treinamento".

2.1.2 Programa Acessa Sao Paulo

Programa Acessa S3o Paulo de inclusao digital.
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Fig. 2 - Home Programa Acessa Sao Paulo. Disponivel em:
http://acessasaopaulo.sp.gov.br
AcessaSP é o programa de inclusao digital do Governo do Estado

de Sado Paulo, coordenado pela Secretaria de Gestao Publica, com gestéao
da Prodesp - Companhia de Processamento de Dados do Estado de Sao

Paulo - Diretoria de Servigos ao Cidadao em parceria com o NAP Escola do
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Futuro/USP. Instituido em julho de 2000, oferece para a populagéo do Estado o
acesso as novas tecnologias da informacao e comunicacao (TIC's), em
especial a internet, contribuindo para o desenvolvimento social, cultural,
intelectual e econémico dos cidadaos paulistas.Para atingir seus objetivos, o
Programa Acessa Sao Paulo abre e mantém espacgos publicos com
computadores para acesso gratuito e livre a internet.

Para se ter a dimenséo do Programa AcessaSP, veja alguns dados
atualizados:

* 9 anos de existéncia.

* 37,49 milhdes de atendimentos.

* 1,64 milhdo de usuérios cadastrados.

* 492 postos AcessaSP em funcionamento.

79 postos em implantacao.

* 458 municipios atendidos.

* 950 monitores.

2.1.3 Programa Tonomundo

(0]

INSTITUCIONAL

Fig. 3 - Home Instituto Oi Futuro — Programa Tonomundo Disponivel em:
http://www.tonomundo.org.br

Criado em 2000 pela Telemar e hoje desenvolvido pelo Instituto Oi Futuro,
em parceria com a Escola do Futuro- Nucleo de Pesquisa da Universidade de
Sao Paulo (USP), o Tonomundo leva a proposta da inclusdo digital a
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lugares onde nenhum projeto semelhante chega. O projeto abrange,
atualmente, cerca de quinhentos e sete escolas em todo o Brasil. Possui cerca
de 31246 usuarios cadastrados em 2008. Desenvolve projetos comunitarios, de

ensino, pedagogicos e de aprendizagem.

O NAP Escola do Futuro/USP também possui outros projetos em
desenvolvimento que abrangem areas de educagéao e novas tecnologias,

inseridos no contexto das redes sociais.

2.1.4 Clubinho Faber Castell

Fig. 4 - Home Projeto Clubinho Faber Castell Disponivel em:
http://fabercastell.futuro.usp.br

O NAP Escola do Futuro/USP em parceria com a Faber Castell concebeu e
implementou o projeto de arte-educacao constituido por um ambiente virtual,
destinado a promover interacao entre crianca e a Arte. Através da formacao de
uma comunidade virtual de aprendizagem e pratica com enfoque nas artes
visuais, criancas, familiares e professores publicam atividades e trocam
experiéncias e idéias. O ambiente virtual funciona como ponto de uniao entre
as atividades on-line e off-line sugeridas através de um processo interativo: as

atividades sdo propostas no ambiente, realizadas presencialmente na
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escola ou em casa e sao devolvidas ao ambiente através de publicacoes

nas secoes especificas.

2.1.5 Espaco Conhecer Petrobras

Fig. 5 - Home do Projeto Espaco Conhecer Petrobras. Disponivel em:

http://petrobras.futuro.usp.br/EspacoConhecer/

Em convénio com a Petrobras - Petroleo Brasileiro S.A. pesquisadores da
EF/USP conceberam e implementaram um portal multimidia com
infograficos animados, textos ilustrados, e um grande jogo educacional
voltados para jovens de 8 a 15 anos, com intuito de criar uma
comunidade virtual de aprendizagem sobre energia em todas as suas
formas, educacao para o meio ambiente e protagonismo digital intitulado
Espaco Conhecer Petrobras. Todos os projetos citados exploram o
protagonismo digital através do estimulo a pesquisa e a produgao
individual e coletiva do conhecimento com publicagdo de textos e
de arquivos multimidia, de /podcasts/ e de publicagcbes em video tipo
/Youtube/, ancorados nos espacos digitais concebidos e implementados.
Também sé&o privilegiadas as media¢des entre os participantes e os
pesquisadores dos projetos.
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2.1.6 Programa Acessa Escola

grama oo Gove o de Exado de 580 Pauo

Fig. 6 - Home do Programa Acessa Escola. Disponivel em:
http://acessaescola.fde.sp.gov.br/

O Acessa Escola, um programa do Governo do Estado de Sao Paulo,
desenvolvido pelas Secretarias de Estado da Educacéo e de Gestao Publica,
sob a coordenagéo da Fundacgao para o Desenvolvimento da Educagéo - FDE,
tem por objetivo promover a inclusao digital e social dos alunos, professores e

funcionérios das escolas da rede publica estadual.

Por meio da Internet, ele possibilita aos usuarios o acesso as tecnologias da
informagéo e comunicagao para a construgdo do conhecimento e o
fortalecimento social da equipe escolar. Outras vertentes que o programa
pretende promover:

- Protagonismo juvenil.

- Participacao ativa do jovem na linha de frente da construcédo de novos
espagos dentro da escola.

- Socializacao de saberes

- Alunos, professores e funcionarios num processo interativo de troca e

construcdo de conhecimento.
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- Prestacéao de servigos

- Canal para acesso aos recursos de utilidade publica disponiveis na internet.

O Acessa Escola visa desenvolver um programa voltado a inclusao da
comunidade escolar na sociedade da informacao, utilizando-se dos
equipamentos existentes na sala de informatica das escolas estaduais,
conectados a Rede Intragov do Governo do Estado de S&o Paulo. Leva em
conta que, com 0 acesso a Internet, alunos, professores e pais dispéem hoje
de um espaco virtual inesgotavel de pesquisa, de oferta de servigos e de
possibilidades de trocas interpessoal e institucional, o programa tem como

objetivos:

- disponibilizar a comunidade escolar os recursos do ambiente web, criado pelo

Programa Acessa Escola;

- promover a criacéo e o fortalecimento de uma rede de professores (uso, troca

e produgao de novos conteudos);

- criar um ambiente de colaboracéao e troca de informagdes e conhecimentos

entre alunos e professores, intra e interescolar;

- potencializar os usos da infra-estrutura fisica e de equipamentos existente na

escola.

3. A Pesquisa no Observatoério da Cultura Digital

Em 2008 foi implantada a linha de pesquisa Observatorio da Cultura Digital no
NAP Escola do Futuro/USP. Essa nova linha de pesquisa desenvolve estudos
teoricos, reflexdes, pesquisas etnograficas e quantitativas (surveys) que tratam
das redes sociais e aprendizagem através das novas midias, bem como seus
impactos sobre a educacao. Orientagdes de nivel mestrado e doutorado
também se inserem nesse contexto de pesquisa do Observatério.
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3.1 Metas

Dentre as metas da linha de pesquisa do Observatorio da Cultura Digital estdo:

- Reunir pesquisadores-bolsistas mestrandos, doutorandos e p6s-doutorandos
da Universidade de Sao Paulo e de diversas outras universidades do pais para
trabalhar as informac6es e dados provenientes dos projetos desenvolvidos pelo
Nucleo de Pesquisa da Escola do Futuro com o objetivo de transforma-los em
objeto de pesquisa académica.

- Publicar artigos cientificos em periédicos especializados, indexados e
classificados de acordo com os critérios Qualis da CAPES, nas areas de

Comunicacao, Educacéo e Ciéncia da Informagéo.

- Publicar as teses e dissertacoes académicas em formato de livros por meio
de parcerias estabelecidas entre o Nucleo de Pesquisa da Escola do Futuro e
editoras que abordam o tema Cultura Digital, bem como editoras interessadas

em publicar livros da area de comunicacao e educacao.

- O estabelecimento de convénios com demais nucleos de pesquisa em
comunicacao e ciéncia da informagao no pais e no exterior, bem como a
execucgao de parcerias que permitam a publicacao de todo o material de
pesquisa arregimentado sdo consideradas prioridades a fim de permitir o fluxo
continuo da divulgacéao cientifica e proporcionar a troca de conhecimentos por
meio do intercadmbio de pesquisadores. Em 2009 estao sendo firmados
convénios nacionais e internacionais dentre os quais: (I) FURB - Universidade
Regional de Blumenau; (Il) UFAL — Universidade Federal de Alagoas; (ll1)
Universidade do Porto — Instituto CETAC.media e (1V) Universidade Carlos Il
de Madrid/ES - Instituto Agustin Millares.

3.2 Corpo de Pesquisadores do NAP Escola do Futuro/USP

Integrando o corpo de pesquisadores do NAP Escola do Futuro/USP estéo, ao
todo, 53 graduados e graduandos, mestrandos, doutorandos, bem como

técnicos de outras instituicdes conforme demonstra o grafico abaixo:
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B0 Integrantes:

53 Graduados ¢ Graduandos/
Mestrandos/Doutorandos @
Conselho Deliberativo (USP)

27 GraduadosiMestres/Doutcres ¢
Técnicos (Outras Instituighes)

Fig. 7 - Pesquisadores do NAP Escola do Futuro/USP em 2009

3.3 Etnografia Digital nas Redes Sociais

O Observatério da Cultura Digital pode abrigar tanto pesquisas de carater
puramente tedrico, baseadas exclusivamente em revisao de literatura sobre
autores e conceitos em questdo, como também estudos etnograficos com

pesquisas de campo desenvolvidas com populagcdes especiais do ciberespaco.

As pesquisas desenvolvidas nessa linha utilizam-se de método etnografico
englobando diferentes técnicas de coletas de dados quantitativas e qualitativas.
Segundo Latour (2005) tais pesquisas nao dizem respeito a natureza ou ao
conhecimento, as coisas-em-si, mas antes a seu envolvimento com nossos
coletivos. “Nao estamos falando do pensamento instrumental, mas sim da
prépria matéria de nossas sociedades. (...) nestes coletivos abarrotados de
coisas que nds desdobramos, os jogos de poder (...)"”. (LATOUR, 2005, p. 9-
10). Para uma reflexao sobre os estudos etnograficos tomamos como
referéncia Geertz (1978) que menciona as possibilidades desta metodologia
em “estabelecer relacdes, selecionar informantes, transcrever textos, levantar
genealogias, manter um diario e assim por diante”, descrevendo habitos,
comportamentos, de um grupo de pessoas inseridos e produtores de um
contexto cultural.

Estudos etnograficos tém sido aplicados em pesquisas que tratam do tema

envolvendo comunidades virtuais desde 1995, conforme Braga (2007) e Rocha;
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Montardo (2005). Tais metodologias englobam listas de discussdes e analise
de ambientes virtuais, num movimento de atores registrado pelos servidores e
ferramentas de andlise como o0 Google Analitcs. Ao tratar de estudos sobre
comunidades virtuais, Hine (2005) sugere que o conhecimento na forma como
€ construido na Internet pode ser tratado tanto como contexto cultural ao
mesmo tempo em que é um artefato cultural estando, portanto intrinsecamente

ligado com a aplicacao da etnografia como metodologia de pesquisa.

O cenario favorece o uso da etnografia considerando que o crescimento das
interagdes em rede despertam a necessidade de estudos que abarquem
crengas e desejos dos atores bem como a reformulacéo das fronteiras de acao,
pressupondo um maior engajamento do pesquisador tanto em ambientes
virtuais quanto em interacées reais uma vez que as midias propéem um
desafio e oportunidade para a etnografia questionando o conceito de campo

de pesquisa ou lugar de interacao.

Trata-se de lidar com “subculturas” de diferentes grupos que ocupam espagos
informacionais diversos. A rede € impermanente. De acordo com Silveira
(2006, p. 29) “cabe reconhecer a importancia de tal perspectiva, ainda que tais
estudos ndo ocupem o centro ou o nucleo duro da area, mas justamente o

espaco fronteirico ou de transito entre Antropologia, Comunicagéo e Arte.”

3.4 Pesquisas e Publicacoes em Andamento no Observatorio da Cultura
Digital - Biénio 2009/2010:

3.4.1 Pesquisa

3.4.1.1 Conexoes Cientificas

O Programa Acessa Sao Paulo ha cinco anos proporciona pesquisas oriundas
das Conexdes Cientificas, parte do programa que viabiliza bolsas de pesquisa
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para mestrandos, graduandos e doutorandos que investigam os dados e

habitos do programa. Dentre as pesquisas ja desenvolvidas estdo temas como:

- Género e Inclusao Digital

- Incluséo Digital e Empregabilidade

- Processos de Apropriagéo e Desenvolvimento de Competéncias

- Impactos do Orkut na Percepc¢ao de Usuérios do Programa AcessaSP.
- Jogos e Narrativas Interativas.

- Comunidades Virtuais e Participagao Publica.

O Programa AcessaSP também realiza aunalmente a Ponline pesquisa on-line
com usuarios do programa de inclusao digital que apresenta série histérica de
oito anos consecutivos. A pesquisa investiga perfil de usuario, usos e habitos

de Internet, bem como o uso do E-Gov no estado de Sao Paulo.

3.4.1.2 Teses e Dissertacoes em Andamento

As teses e dissertacdes sao orientadas no Programa de Pds-Graduacao em
Ciéncias da Comunicacgao da Escola de Comunicacéo e Artes da Universidade
de Sao Paulo, tendo como objeto de estudo os projetos do NAP Escola do
Futuro/USP.

- A Literacia Digital em Jovens Usuarios de Infocentros

Resumo: estudo de caso sobre literacia digital, apreendendo o
desenvolvimento de novas habilidades e competéncias em uma sociedade em
rede por meio de pesquisa em populagéo jovem (até vinte e cinco anos) de
frequentadores de infocentros do Programa Acessa Sao Paulo - programa de
inclusao digital do estado de Sao Paulo/Brasil Aplicagdo de método
quantitativo, questinario fechado. Amostragem representativa.

Dissertacédo: mestrado.

Pesquisadora: Ligia Capobianco.

- O Monitor Aluno Virtual em Programa de Inclusao Digital
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Resumo: Estudo de caso de monitores inseridos em infocentros de programa
de incluséo digital no Brasil. Andlise de processos de capacitagdo, EAD, bem
como processos de inclusao social, disseminagdo e compartilhamento de
conhecimentos por parte dos monitores no Programa Acessa Sao Paulo.
Estudo qualitativo, técnicas de coletas de dados entrevistas e historias de vida.
Dissertacdo: mestrado.

Pesquisadora: Cristiane Chica.

3.4.1.3 Teses e Dissertacoes Ja Defendidas

- Critérios de Reputacao e Coletivos Digitais - estudo de caso na
Disciplina de CCVAP

Resumo: A emergéncia das relagdes de poder por meio de critérios de
reputacdo em trabalho colaborativo mediado denominado texto coletivo
desenvolvido por alunos de pés-graduagdo em comunicacao social da Escola
de Comunicacao e Artes da Universidade de Sao Paulo. Estudo censitario de
carates exploratério, método etnografico e técnica de coleta de dados
questionario fechado, observacao participante e coleta de depoimentos.
Dissertacdo: mestrado.

Pesquisadora: Claudia Pontes Freire.

- Comunicacao Digital e a Inovacao Tecnholégica: como a comunicacao
digital de boletins on-line estimula comunidades virtuais de ciéncias
exatas para a participacao nos processos de inovacao.

Resumo: Estudo de caso de ordem exploratéria que se baseia no NUDI -
Nucleo de Desenvolvimento de Relagdes Institucionais e de Inovagao e visa
identificar os estimulos a inovacao nas pesquisas tecnolégicas, as interfaces
sociais da comunicacao no ambito das necessidades informacionais dos
professores da Escola Politécnica da Universidade de S&o Paulo
Dissertacédo: mestrado.

Pesquisador: Rui Santo.

Comunicacao, Educacao e Inclusao Digital
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Resumo: a interatividade propiciada pelo projeto de inclusao digital TéLigado -
O Jornal Interativo da sua Escola, site educativo concebido pelo entao
"Laboratério de Interfaces em Educacéo - LintE" do NAP Escola do Futuro/USP
e implementado em parceria com a Fundagéo para o Desenvolvimento da
Educacao da Educacao do Estado de S&o Paulo. voltado aos alunos do ensino
médio e fundamental das escolas estaduais, obteve participacao de 1.428
escolas de diferentes cidades do estado, entre os anos de 2001 e 2006.
Dissertagdo: mestrado

Pesquisadora: Cristina Alvares Beskow

Capital Social em Comunidades Virtuais

Resumo: instrumento de medicao de desempenho em Comunidades Virtuais
de Aprendizagem (CVA). Para isso foram utilizadas as variaveis da teoria do
capital social. Todo o trabalho esté direcionado a construgdo de uma matriz
composta pelas variaveis: (a) capital social estrutural, sob o enfoque
econdmico, aqui relacionado aos fatores de infra-estrutura tecnolégica e
utilizagéo de ambientes virtuais, bem como as politicas de incentivo ao uso de
recursos de Tecnologia da Informacao (TI); (b) capital social cognitivo, gerado
por meio da criagdo da cultura virtual e (c) coesao social sob o enfoque de
acles coletivas, analisadas a partir da interagéao e colaboracéo entre seus
participantes no tocante a promogao de tais agdes.

Dissertacdo: mestrado.

Pesquisadora: Anita Vera Bliska.

3.4.1.4 Demais Pesquisas

- Afetos, links e a Disseminacao do Conhecimento nas Redes Sociais
Resumo: a pesquisa no Programa Acessa Escola 2009 visa investigar
influéncia das redes sociais na aprendizagem e disseminag¢ao do conhecimento
entre iguais através do comportamento de alunos, estagiarios e professores da
rede publica do estado de S&o Paulo participantes do Projeto Acessa Escola. O
Acessa Escola, um programa do Governo do Estado de S&ao Paulo,
desenvolvido pelas Secretarias de Estado da Educacéo e de Gestao Publica,
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sob a coordenacao da Fundacgao para o Desenvolvimento da Educacao — FDE
em parceria com o Nucleo de Pesquisa das Novas Tecnologias de
Comunicacao Aplicadas a Educagéo Escola do Futuro/USP, tem por objetivo
promover a inclusdo digital e social dos alunos, professores e funcionarios das
escolas da rede publica estadual. Esse pré-projeto tem como objetivo a
compreensao da comunicacao com dialogos interativos através das novas
TICs; a geragao de meios e espagos e ampliacao de oportunidades dos
protagonistas desta pesquisa participar e influenciar nos agenciamentos
coletivos que se fazem em todos os setores da vida. Como os alunos e
estagiarios utilizam o espacgo da sala de informatica e as redes sociais para
aprender e disseminar o conhecimento entre os pares? Como o professor
entende essa nova forma de producao cultural e disseminacao de
conhecimento? Método de pesquisa etnografico: técnicas de coleta de dados

qualitativas: observacéao, entrevistas semi-estruturadas e grupo de discussao.

- O Ludico e a Aprendizagem nas Redes Sociais

Resumo: a pesquisa do Programa Tonomundo em 2009 visa investigar
aprendizagem e apropriacdes de espacos ludicos nas redes sociais por alunos
do ensino basico participantes do projeto de inclusdo digital TONOMUNDO. A
experiéncia da aprendizagem por meio do ludico nas redes sociais e em
ambientes virtuais nos quais sdo desenvolvidas atividades ludicas pelo
programa de incluséo digital. O papel dos professores e dos alunos como
atores na aprendizagem via redes sociais e nas atividades ludicas. Amostra por
recorte em variaveis: faixa etéria e localizacao geografica. Aplicagao de

métodos quantitativos questionario on-line.

3.5 Publicacoes

No ano de 2009 estéo previstas a publicagdo de coletaneas sobre redes sociais
e cultura digital, bem como teses e dissertacées dos pesquisadores que
compdem a equipe do NAP Escola do Futuro/USP, dentre elas:
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3.5.1 — Coletanea Atores em Rede:

Coletanea de artigos cientificos de pesquisadores do Centro de Estudos de
Tecnologias e Ciéncias da Comunicac¢ao - CETAC.media da Universidade do
Porto (Portugal) e do NAP Escola do Futuro da USP intitulada Atores, Redes e
Comunidades Virtuais, contendo os seguintes artigos de pesquisadores

brasileiros e portugueses:

- Mundos Virtuais e o “Espirito do Lugar”.

- Capital Social em Comunidades Virtuais.

- Espacos de Interagao Virtual em Contextos Educativos e Institucionais.

- Comunicagéo Digital e Inovacao Tecnoldgica: Open Science e Open Source.
- Actores, Redes e Comunidades Virtuais.

- WebOnTV: Aplicagbes da TV Social.

- Redes Sociais, Subjetividade e Apropriacdo da Tecnologia Social em

Programa de Inclusdo Social no Brasil.
- Fluxos Culturais e Digitais.

- Comunidades de Aprendizagem no Ensino Superior.

3.5.2 — Coletanea Inclusao Digital e Redes Sociais

Coletanea de artigos cientificos de pesquisadores do Instituto Agustin Millares
da Universidad Carlos Ill de Madrid (Espanha) com pesquisadores e
pesquisadores do NAP Escola do Futuro da USP intitulada Inclus&o Digital e
Redes Sociais, contendo os seguintes artigos dos pesquisadores:

- La Inclusién Social Mediante la Alfabetizacion en Informacion como

Competencias em Redes Sociales.

- Arte-Educacao com Novas Tecnologias: o Projeto Faber-Castell.



- La Accesibilidad Web como Estrategia de Inclusién Social em El Ambito de

las Redes Sociales.

- Aprendendo Ciéncias com Tecnologia.

- Politicas de Inclusién Social: la Inclusion digital.
- Juventude, Inclusao Digital e Espacos do Saber.

- Hacia la Inclusion Social de los Sectores Desfavorecidos em las Bibliotecas
Publicas.

- Os Repositorios de Informagdes e os Diferentes Publicos: do Acesso a

Incluséo.

- Gestion Organizativa y Redes Sociales em Unidades de Informacion: uma

oportunidade para la Inclusion Digital.

- Inclus@o Digital e a Disseminagdo do Conhecimento nas Redes Sociais:
Projeto Tonomundo

- El Acceso a las Fuentes Del Conocimiento em Ciencia y Tecnologia em
desde la Perspectiva de la Inclusion Social.

3.5.3 Teses e Dissertacoes
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Em andamento, estdo em processo de analise e publicacdo as seguintes teses

e dissertacdes:

- Educacao Sem Distancia: Tese Livre-Docéncia. (No Prelo). Editora Senac/SP.

- Linkania: Dissertagdo de Mestrado. Editora Senac/SP.

4. O que nds aprendemos até agora

Em uma sociedade em que o trabalho adquiriu uma dimenséao imaterial e
ocupa espagos nos quais o conhecimento € a grande ferramenta de valor, a

atividade performatica de nosso dia-a-dia depende cada vez mais das do
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conhecimento que compartilhamos e da cultura que se cria em conjunto na
rede. O Brasil apresenta aspectos culturais diversos que salientam a
importancia de estudos que abarquem essa diversidade cultural em rede.
Nesse sentido, 0 acesso configura-se como a grande ferramenta de produgao.

Quando se pensa a Internet em nosso pais, ndo se pode separa-la da
diversidade de usos e apropriagdes que contribuem para a aprendizagem e
disseminacéo do conhecimento que acontece em cada regido especifica. As
pesquisas do NAP Escola do Futuro/USP procuram atuar em diversas frentes
em programas de incluséo digital inseridos tanto na educagéo formal quanto da
informal. Tais diferencas justificam o fato de as pesquisas e projetos realizados
a partir do NAP Escola do Futuro/USP cada vez mais tornarem-se referéncia

nos estudos das novas formas de aprender na sociedade em rede.

Sabe-se que 0 uso das novas ferramentas de comunicacao é uma questao
geracional na qual os jovens dominam e reverberam o conhecimento adquirido
por meio de suas apropriagdes em rede. Na pratica da colaboracéo, qual sera o
papel desses novos adolescentes em uma producao cultural completamente
nova e intensa? As inovagdes que esse publico jovem dissemina na rede
participacao sugere novos modos de pesar o papel da educagéao seja ela
publica ou privada. Diante das pesquisas que estdo sendo desenvolvidas séo
esperados resultados que aprimorem a investigagéo sobre redes sociais e
sobre 0s aspectos da aprendizagem com 0 uso das novas tecnologias de
comunicacao e educacao. Novas propostas de educagao sao analisadas a
partir de iniciativas de professores e alunos no ambito da cultura digital e de
desenvolvimento de trabalho inovadores que incorporem habitos da nova

geracao no processo de aprendizagem.

Algumas perguntas buscam ser mais desenvolvidas dentro das investigagbes
propostas, dentre elas: como seria pensar na educacao como uma
responsabilidade de uma rede de pessoas e instituicdes mais distribuidas?
Qual a importancia da aprendizagem de novas habilidades (literacia digital)
para o0 acesso ao conhecimento e se ha necessidade de integrar a
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aprendizagem de tais habilidades aos curriculos de ensino fundamental? Ao
invés de pensar a educacao como preparatéria para empregos e carreiras qual
a importancia de pensa-la como um processo longo de descobrimento e mais

autébnomo por parte do aluno e do papel do professor como co-participante.

Outra questdo importante que se levanta na contemporaneidade, enquanto
aspecto académico e cientifico, é a necessidade de novas propostas
metodolégicas para investigacdo da cultura produzida pelos atores na Internet.
Essa midia trouxe consigo propriedades Unicas que exigem novos métodos e
técnicas de coletas de dados que sejam capazes de capturar e registrar o
movimento e a poténcia das relagdes e agcdes comunicativas em rede. Estudos
etnograficos originarios da antropologia tém sido Uteis para elucidar esse
momento de transicao, o que sugere a adaptacdo do método etnografico para
propositos estratégicos de pesquisas exploratérias com usuarios. Essas
adaptacdes tém como objetivo explicitar as interacdes entre as pessoas e,
como consequéncia, a aprendizagem frutos de habitos e usos das ferramentas
de Web 2.0.

Desdobramentos esperados dos estudos e pesquisas no Observatorio da
Cultura Digital remetem a disserta¢des de mestrado, teses de doutorado,
artigos cientificos a serem publicados em periddicos indexados nacionais e
internacionais, capitulos de livros , livros e papers em congressos indexados

nacionais e internacionais.
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