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Resumo

A sociedade vive, de forma crescente, o impacto das tecnologias digitais em todas
as esferas da vida social. Nossa forma de ser e estar no mundo, de nos relacionarmos,
construirmos conhecimento, apreendermos informacdo e configurarmos a realidade
sofreu profundas transformacdes com o advento da internet. As criangas e jovens nascidos
nos ultimos 30 anos, de forma particular, naturalmente desenvolveram e desenvolvem
suas estruturas mentais integrando essas tecnologias. Neste artigo, apresentamos uma
breve reflexdo sobre as caracteristicas da chamada “geracao digital”, bem como sobre as
possibilidades e desafios trazidos pela experiéncia da vida conectada em rede.
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Introducao

Nosso desafio neste painel é grande, pois 0 tema proposto, além de bastante
complexo, refere-se a situacdes que se encontram em pleno desenvolvimento. Pode-se
dizer que nos vivemos, atualmente, no “olho do furacdo” das mudangas de paradigmas,
em muitos sentidos — geracional, cultural, educacional — de uma sociedade que se vé em
profunda transformacdo em todos os aspectos.

E inegavel a reviravolta vivida no mundo, nas tltimas trés décadas, e intensificada
a partir da pandemia da Covid-19, devido aos avancgos da tecnologia da comunicacéo
digital. Todas as areas da vida social - educacdo, comércio, entretenimento, politica,
religido, jornalismo, cultura etc. - sofreram o impacto da invasdo das telas de
computadores, celulares e laptops em praticamente todos o0s aspectos do nosso cotidiano.

Da Geracédo Baby Boom aos nativos digitais

Antes de compreendermos as caracteristicas da “Geracao digital”, formada por
criangas e jovens neste inicio do século XXI, é importante nos situarmos em relagdo ao
que veio antes. Voltamos aos idos da década de 1940, quando temos a Gera¢do Baby
Boom, nascida logo apos a Segunda Guerra Mundial (1946-1964), quando o radio e o
cinema eram meios importantes de comunicagéo social, e a televisdo, ainda incipiente,
comecava a provocar uma revolugdo nas praticas comunicacionais e de consumo. Em
seguida, temos a Geragdo X dos nascidos entre 1965 e 1976. As pessoas dessa geragéo
cresceram influenciadas pela programacdo da televisdo e em meio a mudangas no
ambiente familiar, como, por exemplo, o crescimento do nimero de mées que passaram
a integrar o mercado de trabalho. No contexto nacional, esse grupo nasceu em meio ao
periodo do Golpe Militar; a censura, a ditadura, a crise na economia brasileira, ao
movimento Diretas Ja, que buscava garantir eleicdes presidenciais diretas; a promulgacao
da Constituicdo de 1988; a primeira eleicdo direta para presidente da republica apos a
Ditadura Militar, que elegeu Fernando Collor de Mello, ao impeachment desse presidente
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e ao lancamento do Plano Real. Os meios de comunicacdo massivos, com prevaléncia da
televisdo, eram os principais meios de formacdo e mobilizagdo da sociedade. Embora ja
houvesse internet nos anos 80, seu uso s ocorria por redes bancarias e financeiras.

Foi a partir de 1990, com a criagéo do sistema World Wide Web (www), que a
rede de computadores comecou a se tornar acessivel a populacdo. Chegamos, entédo, a
chamada Geracdo Y ou Geracdo Millenium, de nascidos entre 1977e 1997 (alguns autores
divergem desse periodo, alguns situando entre 1980 e 1997), que hoje estaria com idades
entre 27 e 46 anos. Essa Geracdo Y cresceu em uma era de transi¢do tecnoldgica, com a
popularizacdo da internet e o surgimento de dispositivos moveis.

Em seguida, temos a Geragdo Z, também chamada de geragdo dos “Nativos
Digitais”, nascidos entre 1997 € 2012. Esses sao 0s adolescentes e jovens que ja nasceram
em um contexto de grande conectividade digital. S&o nativos digitais e cresceram com
acesso instantaneo a informacdes e redes sociais. Assimilam a tecnologia de maneira
muito mais rapida, pois cresceram com ela.

Geracdo Alpha é o nome dado aos nascidos a partir de 2010 e as criancas que
ainda vdo nascer até 2025. Portanto, é a geracdo atual. A principal caracteristica da
geracdo Alpha é a conectividade com a tecnologia. Essas criancas pertencem ao mundo
tecnoldgico desde que nasceram e tém acesso aos estimulos desse ambiente desde os
primeiros meses de vida.

Segundo a pesquisa Panorama, realizada pela Mobile Time e pela Opinion Box?,
44% das criancas brasileiras entre 0 a 12 anos tém o seu préprio smartphone. O estudo
também mostra que essas criangas passam quase quatro horas por dia conectadas ao
aparelho. Isso faz com que a geracdo aprenda, se desenvolva e se relacione de maneira
diferente. Os estimulos constantes podem auxiliar no desenvolvimento de diversas
habilidades, como a fala e até mesmo a capacidade multitarefas, mas também podem
prejudicar a atencdo e a paciéncia. Nesse contexto, a dificuldade de concentracdo e o
imediatismo sdo caracteristicas comuns dessa nova geracao.

Digitar: tal natural quanto respirar

Mas, voltemos ao nosso tema: os jovens, e, portanto, vamos nos concentrar
naqueles que fazem parte das geracdes Y e Z. Esses jovens veem a tecnologia como
apenas mais uma parte de seu ambiente e a assimilam juntamente com as outros aspectos
da realidade. Para muitos, usar a tecnologia é tdo natural quanto respirar. A forma de ser
e estar no mundo é altamente impactado por essas tecnologias digitais que afetam os
costumes e a propria vivéncia em grupo. Um exemplo é o consumo de televisdo: meio
com maior apelo nas geragdes anteriores, ndo integra o cotidiano da juventude digital. A
Geracdo Internet assiste menos televisdo do que seus pais, € 0 faz de uma maneira
diferente. E mais provavel que um jovem da Geragdo Internet ligue o computador e
interaja simultaneamente com varias janelas diferentes, fale ao telefone, ouga musica,
faca o dever de casa, leia um livro e, também, quem sabe, assista a televisdo. A tevé se
tornou um a espécie de mausica de fundo para ele. (TAPSCOTT, 2010, p.32)

A juventude lida de uma forma bastante peculiar com as informagdes que recebe.
Diferentemente das geracfes anteriores, que eram impactados por meios de comunicagao
social impressos, radiofonicos e televisivos, em que o espectador era basicamente
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passivo, a nova geracdo faz parte e € protagonista de uma cultura participativa. Os jovens
sdo produtores e consumidores de contetido. Na internet, a comunicacdo ndo € mais top
down, vertical, impositiva, mas é dialdgica, horizontal, feita dentro do conceito de rede:
horizontal, ligada por varios nos que se entrelagam e se interconectam.

E aqui quero destacar o conceito de “Cultura de convergéncia” do pesquisador
Henry Jenkins. Essa € a cultura propria das geracdes Y e Z, e na qual nés, das outras
geracOes, dos imigrantes digitais, “pegamos carona”. No seu livro Cultura da
Convergéncia (2009), Henry Jenkins define esse conceito como "o fluxo de contetidos
através de multiplas plataformas de midia, a cooperacdo de mdaltiplos mercados
midiaticos e o comportamento migratdrio dos publicos dos meios de comunicagdo que
vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que desejam"”.

VVamos entender um pouco melhor esse conceito, porque ele trata diretamente do
tema de nossa fala aqui: a forma como as juventudes experimentam as novas tecnologias
e suas linguagens. E importante constatar que Jenkins ndo analisa a nocdo de
convergéncia por um ponto de vista tecnoldgico, mas sob uma perspectiva antropologica.
Se pensarmos em convergéncia mididtica, a primeira imagem que nos vem € a do
smartphone, que reune varias ferramentas de comunicacao em um sé dispositivo. Mas ele
trata o termo “convergéncia” a partir de uma perspectiva cultural: uma transformacéo
que "ocorre nos cérebros de consumidores individuais e suas interagdes sociais com 0s
outros™. Jenkins explica que o processo de criagdo de novas plataformas existe devido a
uma necessidade social e esta relacionada ao fluxo de imagens, ideias, historias, sons e
relacionamentos. Na visdo do autor, a convergéncia midiatica vai além da tecnologia,
abordando as novas relacfes de producdo e consumo de contetdos e de relacionamento
entre as empresas e 0s publicos. O consumo de contetdos — informac&o, entretenimento,
educacdo etc. — tornou-se cada vez mais complexo, multidirecional, plural, e sua
producdo, colaborativa.

O jovem tem um comportamento migratorio; esta permanentemente em
movimento, entre um canal e outro, entre uma plataforma e outra, buscando fontes
diversas para construir a sua informacao e a sua experiéncia de entretenimento.
Explicando melhor: a cultura da convergéncia se apresenta sobre trés pilares:

o Convergéncia tecnolégica dos meios de comunicacao
Cultura participativa
Inteligéncia coletiva

Cultura participativa consiste na interagdo do consumidor contemporéaneo com as
formas comunicacionais. O consumidor deixa de assistir apenas como um receptor
passivo e passa a participar ativamente, criando e compartilhando conteddos de forma
coletiva. Em outras palavras, a cultura participativa se baseia na apropriagéo de elementos
pertencentes a certo produto midiatico por pessoas que ndo o produziram originalmente -
fas, por exemplo - e a partir desse produto, criam seus préprios. Um exemplo sdo os fas
da série Star Wars que, a partir dos produtos originais, desenvolvem outros videos,
histérias em quadrinhos, cosplay etc.

A inteligéncia coletiva, por sua vez, refere-se a nova forma de producéo de contetdo,
que se tornou um processo conjunto e colaborativo de construgdo do conhecimento.
Ninguem detém todo o conhecimento. Cada um pode colaborar com o que sabe para a
construcdo do saber coletivo. Um exemplo bastante conhecido é a Wikipedia, além de
foruns de debates e outros. A respeito do comportamento da juventude em relacdo ao
contexto das novas tecnologias e da cultura midiatica digital, vejamos uma fala do proprio
Jenkins:



Meus alunos de pés-graduacao entrevistaram estudantes de Ensino Médio em
todo 0 mundo. Em quase todo caso, o que ouviram foi que os jovens tém uma
vida intelectual e criativa mais rica fora da escola do que dentro dela, que suas
aprendizagens e interesses mais importantes estavam relacionados a coisas
feitas fora do horério escolar.

Quando pensamos sobre a midia na internet, ela faz muitas dessas coisas, nao
é? As comunidades de fas que eu tenho estudado em minha carreira escrevem
histérias ndo porque desejam entrar na inddstria ou querem ganhar dinheiro,
mas sim porque adoram contar historias e desejam conta-las uns aos outros. Se
nés pensamos no YouTube, muitas pessoas estdo nele produzindo midia
porque ha algo que elas vitalmente desejam compartilhar. Pode ser um skatista
que fez uma grande manobra, gravada por seus amigos e colocada on-line.
Pode ser um artista amador de remix que viu um programa de televisédo e
colocou musica nele. Pode ser um comentarista politico ou alguém fazendo um
videoblog para falar sobre sua vida cotidiana. Tudo isso se torna parte do que
descrevo como uma cultura participativa.

Nos poderiamos apontar, por exemplo, o Harry Potter Alliance, que é um grupo
organizado ao redor de questbes de direitos humanos no mundo. Andrew
Slack, o lider de 20 e poucos anos do grupo, disse que, quando ele leu Harry
Potter, viu a historia de um jovem que percebia o mal de sua sociedade que o
governo encobria, sobre o qual os meios de comunicacdo de massa de seu
tempo estavam mentindo, mas ele viu e organizou seus colegas de classe para
formar a Armada de Dumbledore e saiu para mudar o mundo. Essa é sua versdo
do enredo de Harry Potter e ele disse: “Bem, ¢ se nos tivéssemos uma Armada
de Dumbledore em nosso mundo? Quais questbes iria enfrentar? Quais
preocupagdes teria? O que faria?”. E hoje ele utiliza essa fantasia da Armada
de Dumbledore para mobilizar. Atualmente, 100 mil jovens em todo 0 mundo
estdo envolvidos com o Harry Potter Alliance e eles estdo lidando com as
violagdes aos direitos humanos no Terceiro Mundo, Darfur, Uganda, questBes
de direitos trabalhistas nos Estados Unidos no Walmart, propostas de lei sobre
0 casamento gay no Maine e na Califérnia para as quais eles tém feito
mobiliza¢Bes. Eles acabam de enviar um avido com mantimentos para o Haiti.
Deste modo, eles trabalham numa série de questdes. Assim, as pessoas
envolvidas ndo sdo 0s jovens que participam tradicionalmente do governo
estudantil. Eles sdo os jovens que, vocé sabe, jogam Dungeons and Dragons,
0s jovens que colecionam revistas de monstros, 0s jovens que leem um monte
de livros de ficcdo cientifica. Eles repentinamente descobriram um meio para
pensar politicamente a partir dessas redes de interesses. E temos visto cada vez
mais como essas redes de interesses estdo preparando o caminho para que eles
vejam a si mesmos como cidaddos de uma nova maneira; mobilizando
habilidades que eles desenvolveram enquanto contribuiam em comunidades
on-line e da cultura participativa e que os direcionam a mudar a sociedade,
mudar o mundo.” (ROMANCINI, 2017)

O lugar dos influenciadores digitais

Diante do exposto, concluimos que o0s jovens podem ser vistos como produtores
culturais e difusores de informacdes, alterando as estruturas de validagdo social. Percebe-
se uma nova configuragéo estrutural do campo da producdo profissional ou intelectual da
informagdo e do conhecimento. Se, antes, em outro momento, a academia, as escolas, 0s
jornalistas, a critica especializada e a propria midia em geral eram responsaveis por
legitimar o que podemos conceber como a alta-cultura, o conhecimento cientifico ou o
conhecimento especializado em algum campo do saber, hoje, esses produtores do
conhecimento disputam espaco com a “cultura participativa” ¢ a “inteligéncia coletiva”
apresentadas por Jenkins, e que abre espaco para os influenciadores digitais que produzem
conteddo - sem necessariamente terem uma formacéo profissional, técnica ou académica
— e sdo reconhecidos por milhares, milhdes de seguidores que os consagram. Felipe Neto,



Whindersson Nunes, Monark e Igor Rodrigues Coelho, do Flow podcast, e tantos e tantos
outros s&o youtubers, influenciadores digitais com muito mais influéncia sobre os jovens
do que professores, familiares, ou profissionais da chamada alta cultura académica. Vé-
se, por exemplo, o fendmeno dos youtubers que se elegeram nas Gltimas elei¢des, gragas,
unica e simplesmente, a sua visibilidade e influéncia em suas redes sociais.

Poderiamos falar aqui, também, sobre o fendmeno religioso nas midias digitais —
0s canais no Youtube de grupos conservadores da Igreja, que atraem publicos de todas as
idades, inclusive jovens. Mas isso seria objeto de um outro painel, que ndo é o caso. Mas
toda a reflexdo que estamos fazendo aqui pode se relacionar também ao contexto
religioso.

O Youtube, as midias sociais, as redes de compartilhamentos, os blogs e sites se
consolidam como canais importantes. S8o os inimeros bloggers, produtores de videos
independentes, donos e participantes de canais do Youtube e memes da internet que vém
ganhando destaque e se tornando dominantes nesse processo. A juventude digital
contesta as estruturas pré-estabelecidas de analise da realidade e busca, na velocidade da
internet, novas formas de pensar essa realidade. Com as tecnologias digitais, cada vez
mais, a producdo cultural e a difusdo de noticias e comentarios nao sao exclusividade dos
grandes criticos e jornalistas, que outrora legitimavam o campo da cultura, da politica,
das artes etc, e que foram substituidos por figuras/sites/blogs e consolidados pela propria
audiéncia e pela classe consumidora de informacéo on-line.

Os jovens da Geracdo Digital ndo aceitam ser passivos diante de um processo
comunicacional. N&o basta enviar um e-mail ou dar um telefonema; eles querem
compartilhar uma mensagem no whatsapp ou telegram, participar de chats e féruns de
discussdo, interagir com o youtuber, publicar videos, jogar em rede com amigos virtuais
localizados em partes diferentes do mundo, baixar masicas e clipes, fazer chamadas no
“discord”, reunir-se para calls em grupos de amigos, frequentar o Tinder ou outros sites
de relacionamento, enfim, utilizar naturalmente a capacidade maxima de seus
computadores para interagir. O jovem da Geracdo Y ou Z é engajado e ndo aceita
simplesmente o que lhe é oferecido. Ele € colaborativo, critico e faz muito uso de memes
para manifestar opiniGes e criticas.

Embora as tecnologias digitais tenham trazido muitos beneficios, como maior
acesso a informacdo e facilidade de comunicacdo, também apresentam uma série de
desafios com que os jovens precisam lidar. Alguns deles sdo o cyberbullying; a
dependéncia ou vicio tecnoldgico; os problemas relacionados a falta de privacidade e a
inseguranca resultante do excesso de exposi¢cdo da vida privada; a desinformacéo e as
Fake News; a pressdo social a partir de uma imagem corporal estereotipada e outros.

A Igreja, particularmente por meio de documentos publicados pelos Gltimos trés
pontifices, tem se dedicado a promover a reflexdo sobre os impactos das novas
tecnologias de comunicacdo digital. Destaco, aqui, um breve trecho da Mensagem do
Papa Francisco para o Dia Mundial das Comunicac6es de 2019:

Hoje, o ambiente dos mass-media € tdo invasivo que ja ndo se consegue separar
do circulo da vida quotidiana. A rede é um recurso do nosso tempo: uma fonte
de conhecimentos e relacbes outrora impensaveis. Mas numerosos
especialistas, a prop6sito das profundas transformacdes impressas pela
tecnologia as logicas da producdo, circulacdo e fruicdo dos conteudos,
destacam também os riscos que ameagam a busca e a partilha duma informacéo
auténtica a escala global. Se é verdade que a internet constitui uma
possibilidade extraordinéria de acesso ao saber, verdade é também que se
revelou como um dos locais mais expostos a desinformagdo e a distorgao
consciente e pilotada dos factos e relagdes interpessoais, a ponto de muitas
vezes cair no descrédito. E necessario reconhecer que se, por um lado, as redes



sociais servem para nos conectarmos melhor, fazendo-nos encontrar e ajudar
uns aos outros, por outro, prestam-se também a um uso manipulador dos dados
pessoais, visando obter vantagens no plano politico ou econémico, sem o
devido respeito pela pessoa e seus direitos. As estatisticas relativas aos mais
jovens revelam que um em cada quatro adolescentes esta envolvido em
episddios de cyberbullying.(FRANCISCO, 2019)

Concluséao

A juventude digital € dindmica e traz, em si, a efervescéncia criativa da inquietude
caracteristica dessa fase da vida. Sdo adolescentes e jovens que criam comunidades
virtuais, desenvolvem softwares e jogos, fazem amigos virtuais, vivem relacionamentos,
simulam novas experiéncias e identidades, encurtam as distancias e os limites do tempo
e do espaco, enfim, vivem a cibercultura, termo cunhado pelo tedrico Pierre Lévy (2010).
Para os nativos digitais, a assimilacdo da tecnologia é muito mais rapida, a interatividade
é realidade; a necessidade de participar ativamente do processo de producdo e de difusdo
ganha espaco.

Mas, paralelamente a essa explosdo de possibilidades trazida pelas tecnologias
digitais, € importante que os jovens sejam educados sobre os diversos desafios e recebam
orientacdo adequada sobre como navegar de forma segura e saudavel no mundo digital.
Isso inclui desenvolver habilidades de pensamento critico, equilibrar o tempo de uso de
dispositivos e redes sociais, bem como desenvolver a consciéncia sobre a importancia da
privacidade e da seguranca on-line. Além disso, é fundamental que pais, educadores e a
sociedade em geral estejam engajados em fornecer suporte e orientagdo aos jovens nesses
desafios digitais.
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