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Resumo

Este trabalho teve como objetivo conhecer como os jovens estudantes do ensino
médio se relacionam com as midias, o que acessam, suas escolhas digitais, suas
afinidades culturais e os processos de interagcdo com 0s seus pares e com veiculos
produtores das mensagens midiaticas. Essa intervencdo faz parte das atividades de um
projeto que utiliza recursos multimidias no ensino de Biologia. Ele esta em execucao
desde 2009 em escolas da rede publica do Distrito Federal, em apoio a um programa
institucional de bolsas de incentivo & docéncia. Para que a proposta alcangasse 0s
objetivos desejados, desde a sua origem, houve a preocupacdo em selecionar as
linguagens utilizadas, conforme as preferéncias e afinidades culturais dos estudantes.
A trajetoria de implementacdo do projeto ocorreu simultaneamente a expansao do
acesso as plataformas digitais e redes sociais. Por esse motivo, uma nova pesquisa foi
organizada para nao s6 identificar e revisar o nivel de consumo midiatico dos estudantes
do ensino médio, mas também avaliar a capacidade que esse grupo tem de interagir em
ambientes cada vez mais plurais e multiculturais. A analise dos resultados mostrou que
a utilizacdo das midias tem se modificado, alterando o consumo passivo para o
participativo e/ou interativo. Um exame cuidadoso e critico do universo sensorial, afetivo
e ético que constitui os ecossistemas comunicacionais utilizados pelos discentes pode
contribuir para uma melhor integracdo das linguagens tecnoldgicas com as praticas
educacionais desenvolvidas nas escolas.
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1. Introducéo

O discurso oficial da sociedade midiatizada, em geral, reforca a necessidade e
urgéncia da integracdo das tecnologias de informagdo e comunicacdo nos processos
educacionais. As geragfes nascidas na era digital exercem uma forte pressdo nos
diversos niveis de escolarizacdo para que isso ocorra (PRENSKY, 2001). Algumas
inquietagdes surgem na medida em que os estudantes se sentem mais motivados com
a aquisicao de conteudos e conceitos veiculados pelos meios digitais e pelas suas redes
de relacionamento do que com os tradicionalmente adquiridos nas instituicbes de
ensino. Nesse contexto, € necessario resgatar a importancia da escola como elemento
essencial na socializacdo do cidaddo (NOVOA, 2008). Essa é uma dimensdo da
formagdo humana que tem como tarefa primordial a transmissédo de ideias e valores.
Paulo Freire (1979) afirma que a educacdo, como acdo cultural, tem importante papel
na passagem no que ele denomina consciéncia ingénua para uma consciéncia critica.
Esta dltima torna o individuo capaz de identificar a “verdade” dos fatos e a importancia
de cada um na construcdo de relagcdes sociais que promovam a realizagao coletiva e
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individual de cada ser humano (FREIRE,1980). As estratégias e praticas de socializacado
decorrentes da cultura das midias nem sempre envolvem a apropriacdo de saberes que
ajudam na transformacao e conscientizagcado dos grupos e da sociedade. “Para o bem
ou para o mal, as midias transmitem mensagens contribuindo para a formacgéo das
identidades de todos” (SETTON, 2015, p. 15). E preciso educar para um processo de
recep¢do mais critico e reflexivo, sobretudo no que diz respeito aos mecanismos que
envolvem a elaboracdo das mensagens e aos modos de persuasdo e manipulacdo
(ABRAMO, 2016).

As mudancas ocorridas no ambiente da comunicacéo durante a Ultima década
tém promovido uma revisdo nos parametros, a partir dos quais a educac¢do midiatica
deve ser implementada. Uma extensa pesquisa, envolvendo especialistas de renome
nas areas de tecnologia e comunicacdo de varios paises da Europa, elaborou uma
proposta que estabelece as dimensdes e os indicadores necessarios para definir a nova
competéncia midiatica (COMISSAO EUROPEIA, 2011). Tais investigacbes sugerem
que a educacado para as midias envolva o dominio de conhecimentos, habilidades e
atitudes relacionadas a sete dimensdes basicas: linguagem, tecnologia, processos de
interac&o, processos de producdo e difusdo, ideologia, valores e estética (FERRES;
PISCITELLI, 2015). Para cada uma dessas dimensdes, a proposta esta estruturada em
torno de dois ambitos de trabalho: da participagdo das pessoas que recebem
mensagens e interagem com elas (dmbito de andlise) e das pessoas que produzem as
mensagens (ambito de expressdo). A pesquisa aponta para a necessidade da

interlocucdo entre analise e expressao:

O espirito da cultura participativa deveria permear toda a abordagem metodoldgica de
aproximagdo aos meios. De pouco serve a radiografia de um produto se ndo for
acompanhada ou precedida pela radiografia das reagfes da pessoa que interage com
ele. De pouco adianta a analise do significado de uma mensagem se néo for
acompanhada pela andlise do efeito que produz naqueles que se envolvem com ela.
FERRES & PISCITELLI, 2015, p.8.),

Essas pesquisas avancam a fim de averiguar o porqué de determinados meios,
produtos ou contelidos serem apreciados. Quais 0s motivos em que obtém éxito nas
satisfagdes individuais ou coletivas. Que elementos sensoriais, emocionais, cognitivos,
estéticos e culturais desencadeiam as afinidades digitais. Nesse sentido, conhecer
melhor as preferéncias dos jovens estudantes em um universo tdo plural de
multiculturalidades é um desafio a ser enfrentado pelos educadores.

Sabe-se que todo assunto ou toda questao debatida pela sociedade e veiculada
pelos meios de comunicacdo pode e deve, de alguma forma, ser objeto de discusséo
em situacbes de ensino e aprendizagem. E necessario investigar constantemente os
usuéarios das midias, seus ambientes virtuais de convivéncia e espacos de troca de
sensibilidades e experiéncias. O universo juvenil representa um segmento importante
para essas investigacbes, uma vez que rapidamente incorporam as novas
possibilidades e significagbes oferecidas pelas midias. Para Jenkins (2010, p.2),
"quaisquer alteracbes que ocorrem no nivel da cultura e da tecnologia comegcam a ser
divulgadas a partir dos jovens", resta a davida, entretanto, se eles estariam aptos a lidar
com os conteudos recebidos e a se defenderem contra sistemas ideoldgicos, por vezes,
camuflados em mensagens com recursos de entretenimento. Sabe-se que o tempo da
adolescéncia, com suas transformacdes fisicas e psicolégicas, leva muitos jovens a se
absterem do convivio social, e 0 “acolhimento” oferecido pelas ofertas midiaticas parece
preencher, de maneira bem planejada, esses momentos de isolamento e de
introspeccado. A escola pode exercer um importante papel nesse processo e colaborar
para promover um equilibrio entre os anseios de liberdade, a autonomia e o poder bem
inerentes a idade e as sedutoras influéncias oferecidas por um universo informacional
gque precisa ser monitorado. Os profissionais da educacdo sdo capazes de tracar
estratégias de ensino que possam, nao apenas aproveitar o potencial educativo dessas
novas fontes de saberes, mas também orientar seus alunos sobre o impacto das
tecnologias de comunicacgéo e informacao nas suas vidas.



Durante muito tempo, argumentos relacionados a entraves técnicos e financeiros
integravam, de forma recorrente, os discursos de muitos educadores quando tentavam
justificar-se quanto as dificuldades na incorporacdo das TICs nas instituicdes
educacionais. A diminuicdo dos custos envolvidos no acesso a informacgéo, a
mobilidade, conectividade e interacdo a distancia tém modificado essa visdo. A
expansdo do uso da internet tem ocorrido mesmo em residéncias e ambientes
educativos que ndo apresentam recursos tecnolégicos consolidados. Levantamentos do
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI, 2016) vém sendo realizados desde 2010 com
0 objetivo de mapear a disponibilidade e a qualidade da infraestrutura de acesso as
tecnologias de informacao e comunicacgédo (TIC) nas escolas publicas e particulares. Os
resultados atestam que, em 2016, 85% dos alunos das escolas urbanas brasileiras
afirmaram ser usudrios de Internet, isto é, disseram utilizar a rede pelo menos uma vez,
nos trés meses anteriores a pesquisa. O levantamento também indica que 19% dos
alunos usuérios de internet acessam a rede exclusivamente pelo telefone celular, sendo
21% alunos de escolas publicas e 5% alunos de escolas particulares. De modo geral, o
celular pode ser considerado o principal meio de acesso aos recursos da cultura digital
para o aluno de escola publica, tendo em vista que o dispositivo tem sido disseminado
nos ultimos anos nos diversos segmentos da populacdo brasileira, especialmente entre
criancas e adolescentes e nas classes mais baixas. Essa informacéo reforca a ideia de
gue a mobilidade tem democratizado o0 acesso e ampliado as possibilidades de conexao.

Os resultados indicam também que a maior parte dos estudantes acessam em
suas casas, e que a proporgcdo de domicilios com acesso a internet atinge 51% dos
domicilios brasileiros, sendo que nas classes A, B e C os indices situam-se em 97%,
82% e 49%, respectivamente. A partir de levantamentos anuais encomendados pela
Secretaria de Comunicagdo Social da Presidéncia da Republica — SECOM
(BRASIL,2016)), tem-se um acompanhamento periédico feito por meio da pesquisa
IBOPE, com aproximadamente 15 mil entrevistados em todo Brasil, apontando como o
brasileiro se informa. De acordo com os resultados dessas pesquisas, o percentual de
pessoas que acessam a internet todos os dias vem crescendo de forma acentuada:
26%, na PBM 2014 (BRASIL,2014), 37%, na PBM 2015 (BRASIL,2015) e 50%, na PBM
2016 (BRASIL, 2016). Outros dados dessa investigacdo revelam diferencas
significativas quanto ao acesso por idade: aproximadamente 65% dos jovens, na faixa
de 16 a 25 anos de idade, conectam-se todos os dias, em média 5h51 durante a
semana; valores bem superiores ao grupo dos usudarios com 65 anos ou mais, que
permanecem conectados durante 2h53, sendo que, nesta faixa etaria, apenas 4%
acessam diariamente (BRASIL, 2016).

O texto da Base Nacional Curricular Comum do Ensino médio (BRASIL, 2018),
traz, entre as dez competéncias gerais a serem desenvolvidas durante a Educacéo
Bésica, a utilizacdo de “tecnologias digitais de comunicagao e informagéo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano (incluindo as
escolares) ao se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos
e resolver problemas” (p. 9). Entretanto, a comunidade escolar precisa estar preparada
para atender a essa demanda. A habilidade e o conhecimento técnico do professor sao
imprescindiveis na selecdo dos instrumentos de aprendizagem utilizados (MORAN,
2013). Por outro lado, ndo é s6 de equipamentos que o educador precisa para enfrentar
os desafios da sociedade do conhecimento. Faz-se necesséario aproximar-se do
universo de relagdes socioculturais estabelecidas pelos estudantes com as midias. “E
preciso valorizar 0 mundo real dos sujeitos envolvidos no processo educativo,
considera-los como protagonistas das suas histérias e ndo apenas como receptores de
mensagens e consumidores de produtos culturais” (BELLONI, 2005, p. 21). Da mesma
forma que o sistema produtor de mensagens veiculadas pelos meios de comunicacéo
tém uma forte preocupagdo em buscar as necessidades imediatas dos seus
consumidores, os educadores precisam conhecer os anseios culturais do seu publico-
alvo: os estudantes. Como bem salienta Moran (2009, p. 23): “aprendemos quando
interagimos com 0s outros e com o mundo e depois, quando interiorizamos, fazendo



nossa propria sintese, um reencontro do mundo exterior com a nossa reelaboracéo
pessoal”’. Por meio das interagdes constroem-se lacos sociais em busca de interesses,
ideias e objetivos comuns (KENSKY, 2003). Desta forma criam-se grupos com
afinidades culturais. A cultura, na sua dimensdo humanista, se constitui pela aquisicao
sistematica da experiéncia humana (FREIRE, 2011). Como bem destaca Larossa (2002,
p. 26), “experiéncia € aquilo que nos toca, ou que nos acontece, e ao passar nos forma
e nos transforma”. Para o autor, os acontecimentos noticiados sdo comuns a todos que
recebem as informacdes, mas a experiéncia é para cada qual sua, singular e de alguma
maneira impossivel de ser repetida. O saber da experiéncia pode ser obtido se pararmos
para escutar os outros, ouvir falar sobre o que nos acontece, aprender a lentidao, cultivar
a arte do encontro e da reflexdo (LAROSSA, 2002). O jovem da sociedade
contemporanea € um consumidor voraz de novidades, um curioso eternamente
insatisfeito. A velocidade com que absorve as informacdes e 0s acontecimentos
noticiados impede que estabeleca uma conexao significativa para a sua vida. Os sujeitos
fabricados e manipulados pelos aparatos da industria da informacdo precisam ser
advertidos de que o excesso de opinides pode anular nossas possibilidades de
experiéncia. Para exercitar o poder transformador da escola, é preciso que os didlogos
desenvolvidos nos ambientes educacionais estimulem 0s sujeitos a questionarem
“verdades prontas” e pensarem por si mesmos (BEVORT; BELLONI, 2009). A educacéao
para as midias carrega um pouco dessa atribuicdo, que é estimular a reflexdo e critica.

Muitos estudos tém indicado que a motivacdo dos alunos, sobretudo os jovens,
aumenta significativamente quando a aprendizagem ocorre em formatos e linguagens
mais proximas daquelas compartiihadas nos seus ambientes socioculturais
(ORUCHOVITCH; BZUNECK, 2009). Um estudo dos percursos digitais dos educandos
pode ser revelador na orientacdo dos professores que buscam, por meio das midias,
uma ampliacdo da afetividade nos espacos educativos. Afeto é algo que esta
diretamente relacionado a motivagéo e esta, por sua vez, uma das prerrogativas para o
sucesso da aprendizagem (SARNOSKI, 2014). Algumas pesquisas longitudinais tém
constatado que hd um decréscimo gradual da motivagédo dos alunos conforme o avango
da escolaridade (OTIS, et al. 2005). Desta forma h&a uma forte preocupacdo com o
segmento do ensino médio, que tem demonstrado um aumento acentuado dos seus
indices de evasdo escolar, além de reduzida frequéncia as instituicbes escolares.
Pesquisas apontam para um desinteresse generalizado desses estudantes, e algumas
das justificativas apresentadas discorrem sobre a limitada utilizagdo das tecnologias em
sala de aula (FVC, 2013). A incorporacgéo das interagfes midiaticas estabelecidas por
esse publico em atividades pedagogicas pode contribuir para uma melhoria no
relacionamento dos jovens com seus ambientes educacionais (MORAN, 2007).

Este trabalho teve como objetivo conhecer como os jovens estudantes do ensino
médio se relacionam com as midias, 0 que acessam, suas escolhas digitais, suas
afinidades culturais e os processos de interacdo com 0s seus pares e com veiculos
produtores das mensagens midiaticas. O termo midia, aqui empregado, refere-se a um
conjunto de meios eletrbnicos e impressos que tentam estabelecer uma funcao
mediadora da realidade no cotidiano do individuo, por exemplo, televisdo, cinema,
video, internet, computador, jornal, revista, radio, livros, CDs, MP3, MP4, aparelho
celular, fotografias, cartazes, pbsteres, outdoors, entre outros (MOREIRA, 2015). Deve-
se ressaltar que esta investigacdo privilegia, em alguns momentos, as midias
associadas as tecnologias de informacdo e comunicacao, por considerar que 0s meios
digitais tém incorporado todos esses formatos midiaticos (JENKINS, 2008). Um exame
cuidadoso e critico do universo sensorial, afetivo e ético que constitui 0s ecossistemas
comunicacionais utilizados pelos estudantes pode contribuir para uma melhor
integrac@o das linguagens tecnoldgicas com as préaticas educacionais desenvolvidas
nas escolas.

2. Contextualizacdo da pesquisa e da trajetdéria metodologica



Essa intervencao faz parte das atividades de um projeto denominado “Biologia
Animada” que utiliza filmes comerciais, animag¢des, musicas, quadrinhos, tirinhas,
charges, livros de literatura, reportagens de jornais impressos, de radio e TV,
documentérios, seriados ou mesmo de programas de televisdo, como recursos didaticos
para o ensino de Biologia no ensino médio. Ele estd em execucdo desde 2009 em
escolas da rede publica do Distrito Federal, em apoio a um programa institucional de
bolsas de incentivo a docéncia (PIBID — CAPES/MEC) coordenado pelo Nucleo de
Educacdo cientifica da Universidade de Brasilia.

A evolucéo do projeto permitiu o aprimoramento das técnicas e midias utilizadas,
além da estruturacdo de um vasto acervo, sobretudo no formato digital, em apoio as
atividades pedagogicas das escolas. Para que a proposta alcancasse 0s objetivos
desejados desde a sua origem, houve a preocupacdo em selecionar as linguagens
utilizadas, conforme as preferéncias e afinidades culturais dos estudantes. Para isso, 0s
responsaveis pela implementagcdo do projeto realizam levantamentos periodicos, em
fungcéo da constante renovagdo da clientela atendida pela modalidade ensino médio
regular. O acompanhamento dessas pesquisas tem demonstrado que, apesar da alta
volatilidade nas escolhas do publico juvenil, h4 uma certa fidelidade a alguns titulos,
estilos artisticos, equipamentos culturais e percursos digitais (REHEM, et al. 2017). A
trajetoria de implementag&o do projeto ocorreu simultaneamente a expansao do acesso
as plataformas digitais e midias sociais. Em investigacfes anteriores promovidas pelo
projeto (BRITO et al, 2010; REHEM et al, 2013), os ambientes virtuais ja despontavam
como elementos influenciadores nas escolhas dos estudantes. Contudo, o nimero de
alunos com acesso a internet ainda se encontrava em expansao (52% em 2009, 73%
em 2013). As pessoas, além de consumirem as mensagens midiaticas, passaram
também a produzir e disseminar as suas préprias mensagens. O fortalecimento das
interagBes promovidas por esses novos ambientes de comunicagdo fez com que as
atividades do projeto fossem reavaliadas. Por esse motivo, uma nova pesquisa foi
organizada para nao sé identificar e revisar o nivel de consumo midiatico dos estudantes
do ensino médio, mas também avaliar a capacidade que esse grupo tem de interagir em
ambientes cada vez mais plurais e multiculturais. Ampliando as possibilidades de
andlise, informacdes sobre habitos sociais e opcdes de lazer foram igualmente
requisitadas, dentro da perspectiva da convergéncia midiatica (JENKINS, 2008).

3. Metodologia

O presente estudo, de carater quantitativo e descritivo (SAMPIERE, 2006),
ocorreu em trés escolas publicas do Distrito Federal localizadas em regibes
administrativas com perfis socioeconbémicos variados: Plano Piloto (Escola A),
Samambaia (Escola B) e Cruzeiro (Escola C). Os dados foram obtidos por meio de
questionarios estruturados, impressos, autoexplicativos, previamente testados. As
turmas selecionadas para a pesquisa foram escolhidas tentando extrair amostras
representativas das trés séries do ensino médio. Licenciandos e professores
supervisores do PIBID, regentes nessas escolas, colaboraram na aplicacdo e orientacdo
acerca dos objetivos da pesquisa. A receptividade dos estudantes foi boa e ndo houve
dificuldades de cooperacdo. Todos preencheram as questdes individualmente. Os
procedimentos de coleta de dados ocorreram em dois momentos: em uma primeira
etapa, os questiondrios impressos foram aplicados a 749 alunos (209 da escola A, 185
da escola B e 355 da escola C). As perguntas foram organizadas em duas partes: 1.
Identificacdo do entrevistado (sexo, idade, moradia, se mora com 0 responsavel,
atividades remuneradas, escolaridade dos pais); 2. Questdes relacionadas a op¢des de
lazer, habitos sociais e preferéncias em relacéo a algumas linguagens comunicacionais
(canais e redes sociais).

Em um segundo momento, foi selecionado um grupo menor de respondentes
(104 estudantes da escola C); nessa fase da investigagdo, houve um aprofundamento
nas indagacdes sobre o relacionamento dos jovens com as midias digitais e tradicionais,
detalhando sobre suas escolhas, no que diz respeito as emissoras e aos programas de



TV, canais de TV por assinatura, jornais e as revistas (versoes impressas e online). O
nivel de confianca atribuido a cada meio também foi averiguado. Além disso, os
guestionamentos foram redirecionados para as relagdes entre emisséo e recepc¢ao. Foi
solicitado aos respondentes que indicassem algum episédio no qual sentiram-se
motivados a se comunicarem com algum produtor de mensagens veiculadas pelas
midias eletrénicas ou digitais. Em caso positivo, foram convidados a manifestar as
razbes e circunstancias que os levaram a realizar tais contatos, por quais meios, e se
consideraram o didlogo e desfecho satisfatorios. Nesta parte do levantamento, buscou-
se identificar estudantes que participam de produ¢des autorais ou que contribuem com
algum veiculo de comunicacao social.

4. Resultados e discusséao
4.1 Perfil socioecondémico dos estudantes

A maioria dos alunos respondentes mora com os pais, ndo trabalha e tem idades
variando entre 15 e 21 anos. Aspectos relacionados a escolaridade dos pais foram
cuidadosamente avaliados e organizados por escolas, conforme a tabela 1. Essas
informac0des, aliadas as caracteristicas das regides administrativas onde as escolas
estdo inseridas, sugerem parametros acerca do poder aquisitivo dos moradores. Ha
uma baixa escolarizacdo dos pais dos estudantes da escola B, localizada na periferia
de Brasilia, comparada a escola A, instalada em regido privilegiada da capital federal.
A escola C esta inserida em uma comunidade de caracteristicas socioeconémicas
intermediarias entre as mencionadas. Os dados obtidos reforcam a ideia de que as
amostras utilizadas eram heterogéneas do ponto de vista das realidades sociais, fato
relevante, uma vez que era desejavel que fatores econémicos nao influenciassem nos
elementos pesquisados.

Tabela 1. Escolaridade dos pais por escolas.

Escola A pai mée | EscolaB pai mée | EscolaC pai mée
(209alunos) (185 alunos) (355 alunos)

Sem 1% 1% Sem 1% 0% Sem 2% 1%
escolaridade escolaridade escolaridade

Ensino 14% | 12% | Ensino 26% | 25% | Ensino 23% | 20%
fundamental fundamental fundamental

Ensino 25% | 33% | Ensino 40% | 47% | Ensino 29% | 38%
médio médio médio

Ensino 38% | 43% | Ensino 17% | 20% | Ensino 26% | 30%
superior superior superior

Nao 22% | 11% | Néo 16% | 8% Nao 20% | 11%
responderam responderam responderam

Foram aplicados teste t para comparacéo dos dados pareados entre as escolas
(BARBETTA,2010). Os resultados de p obtidos demonstraram n&do haver diferencas
significativas (para a = 0,05). Por este motivo as informacdes das trés escolas foram
apresentados em conjunto, exibindo a totalidade das frequéncias.

4.2. Habitos sociais

A partir deste estudo descritivo, foi possivel reconhecer propriedades,
caracteristicas e perfis importantes do grupo estudado. Os dados apresentados na
tabela 2 envolvem uma série de apontamentos sobre os habitos sociais dos estudantes.
As opcdes foram criadas diante de achados considerados relevantes nas pesquisas
anteriores (BRITO et al, 2010; REHEM et al, 2013). Os resultados permitem tragar um
panorama sobre os impactos da incorporacdo das tecnologias de informacgédo e
comunicagdo, considerando outras linguagens e outros equipamentos -culturais
tradicionalmente utilizados pelos estudantes. Os nimeros revelam o quao significativo
€ 0 acesso a internet no cotidiano dos estudantes, especialmente no que diz respeito a
frequéncia em que isso ocorre. Aproximadamente 78% dos participantes da pesquisa



tém como principal atividade de lazer o acesso a internet. Superando, em muito, 0s
demais itens apresentados. Embora se reconheca que algumas das outras opcdes
tenham sido substituidas pelas alternativas digitais, o que justificaria a redugdo no
numero de citagbes, ainda assim o fenébmeno das realidades virtuais se mostra presente
de forma muito significativa.

Tabela 2. Habitos, atividades sociais e de lazer (749 respostas)

Nunca | Quase nunca | Regularmente | Quase sempre | Sempre
% % % % %
Acessar internet 11 1,9 6,8 12,5 77,9
Fazer atividade fisica | 8,9 24,1 26,7 14,5 25,9
Ir ao shopping 3,2 14,3 35,7 24,3 22,5
Baixar filmes 26,1 24,4 24,0 11,8 13,7
Ir & academia 57,8 17,2 7,3 6,1 11,5
Ler livros 20,7 35,1 24,8 10,3 9,0
Comprar livros 33,3 32,5 194 8,6 6,2
Ir ao cinema 3,7 37,7 40,7 12,6 53
Ir & biblioteca 26,9 42,8 17,4 8,5 4.4
Comprar quadrinhos 57,8 27,1 7,4 4.9 2,8
Ir ao teatro 54,5 34,5 6,5 2,7 1,9
Alugar filmes 63,7 26,7 6,4 2,1 1,2

Deve-se também considerar a influéncia que a cultura digital, indiretamente,
exerce nas outras atividades sociais. O fato de ndo mais alugarem filmes evidentemente
€ um reflexo da praticidade e rapidez com que a web disponibiliza os episddios e seus
desdobramentos. De fato, h4 uma tendéncia a optar pela facilidade do acesso digital,
entretanto, deve-se considerar que a rede tem também despertado o interesse para que
os jovens frequentem as salas de cinema e outros equipamentos culturais. A
multiplicidade de internautas que sdo movidos pelas producdes e pelos lancamentos
cinematograficos tem ampliado a procura e apreciacao pelas producdes audiovisuais.
Um nicho de possibilidades muito promissor para os ambientes educacionais
(NAPOLITANO, 2009).

O interesse por livros de literatura e bibliotecas nas pesquisas anteriores ja
apresentava um declinio acentuado (BRITO et al, 2010; REHEM et al, 2013) e, embora
continue em numero reduzido (30,3% sé&o frequentadores), tem demonstrado uma
melhora (11,9% em 2013), possivelmente impulsionada pelo merchandising e pelas
midias influenciadoras. Algumas plataformas digitais, como o Wattpad, oferecem
acesso a um acervo com milhares de livros e contos gratuitos, reunindo uma das
maiores comunidades de leitores do mundo. Permite a inser¢cdo de producdes criadas
pelos usuarios, abrindo um espaco democratico de participacdo e estimulo a leitura.
Este tipo de recurso pode apoiar os educadores na tarefa, sempre desafiadora, de
desenvolvimento da escrita e apreciacdo pelas obras literarias. Poucos estudantes
declaram frequentar o teatro, nas trés versbes da pesquisa realizada. Esse panorama



pode ser alterado se 0s meios de comunica¢ao puderem propiciar aos estudantes um
maior contato com essa forma de expresséo e arte tdo importante nas dinamicas
educacionais.

Conforme os dados apresentados, praticas desportivas revelam-se como
atividades muito apreciadas pelos discentes. Embora as varias modalidades de
esportes estejam sempre entre as op¢des de diversdo dos jovens estudantes, as midias
certamente contribuem, tanto nas extravagancias, como nas moderagdes. A apologia
do corpo e outros excessos veiculados pelos meios de comunicacdo devem ser
considerados, sendo motivo de debates e discussdes nos ambientes educativos. Da
mesma forma, € preciso levar em consideracdo que as praticas desportivas, se
realizadas com orientacdo adequada, sd0 extremamente atraentes para o publico
juvenil e podem integrar sequéncias de aprendizagens de todos os componentes
curriculares, e ndo apenas as aulas de educacgéo fisica. As cenas veiculadas pela
televisdo e outros meios digitais diversificam e universalizam o desporto como algo que
faz parte da cultura dos povos e que deve ser explorado em toda a sua plenitude.

4.3 Redes sociais e plataformas digitais

Sobre as redes sociais, e alguns sites mais procurados da internet, os estudantes
informaram sobre a frequéncia em que acessam, permitindo que pudessem ser
ordenados os favoritos. A tabela 3 apresenta alguns apontamentos sobre cada uma
dessas plataformas digitais assinalando as requisitadas com maior frequéncia.

Tabela 3. Internet e redes sociais (749 alunos respondentes

Rede social Caracteristicas Acessam
guase sempre
e sempre
% (n)
WhatsApp Aplicativo de mensagens instantaneas e chamadas de voz 83 (622)

para smartphones. Pode-se organizar grupos, compartilhar
videos e fotos, mandar mensagens de audio e até fazer
ligacbes.

YouTube Site de compartihamento de videos profissionais e 77,5 (580)
caseiros. Ha uma facilidade de interconexdo por meio de
links que podem ser inseridos em blog ou em sites
eletrbnicos pessoais.

Google Servico de busca eletrbnica em que é possivel fazer 76,4 (572)
pesquisa pesquisas na internet sobre qualquer tipo de assunto ou

conteudo.
Facebook Cada usuario possui um perfil no qual disponibiliza dados 64,6 (484)

pessoais, compartilha fotos, links, comentarios e videos
com 0s seus amigos que fazem parte da sua rede.

Instagram Aplicativo que permite a postagem de videos e fotos, além 52,5 (393)
de usar filtros para produzir os mais diversos efeitos. Os
usudrios trocam opiniGes sobre as fotos e as retinem por
meio de &reas comuns.

Snapchat Rede social de mensagens instantdneas que pode ser 37,9 (284)
usada para enviar texto, fotos e videos, e o diferencial é
gue esse conteudo so6 pode ser visto apenas uma vez e fica
disponivel entre 1 e 10 segundos.

Spotify Plataforma que retne um variado acervo de mdusicas 19,4 (145)
disponibilizado para downloads. Permite descobrir o que os
amigos estéo ouvindo e separar as musicas preferidas em
playlists salvas.

Twitter Espécie de miniblog que permite aos usuarios postarem 15,4 (115)
textos, links de imagens, videos e outros de até 140
caracteres, que s&o Vvistos por um conjunto de
“seguidores”, praticamente em tempo real.




Skype Programa que realiza chamadas de voz e/ou video online 6,9 (52)
e gratis. Possibilita ligar para pessoas do mundo todo de
forma simples obtendo imagens do interlocutor.

Tumbrl Plataforma de blogs com designers personalizados na qual 6,8 (51)
0s usudarios postam links, textos, imagens, videos e audio.
Normalmente, 0s posts no site sdo curtos.

Pinterest Rede social de compartihamento de imagens que 6,4 (48)
possibilita carregar, guardar, classificar e gerenciar
imagens, conhecidas como pins, colocando-as em
colecdes chamadas de pinboards, uma espécie de painel
de exposicéo.

Telegram Aplicativo gratuito que funciona para emisséo e recepcao 1,6 (12)
de mensagens instantaneas que podem ser criptografadas,
evidenciando o seu foco na privacidade dos usuarios.

Wattpad Aplicativo que oferece acesso a um acervo digital com 1,2 (9)
milhares de livros e contos gratuitos, reunindo uma das
maiores comunidades de leitores do mundo. Permite a
insercdo de producdes criadas pelos usuarios.

Além do WhatsApp (83%), Facebook (64,6%) e YouTube (77,5%), lideres nas
escolhas dos estudantes, outros ambientes virtuais também avancam nas preferéncias
dos jovens do ensino médio: Instagram, Snapchat, Spotify, Twitter, Tumblr, Skype,
Pinterest, Telegram e Wattpad (tabela 3). Os sites de busca e pesquisa sdo opgoes
muito prestigiadas (76,4%) e os jovens tém preferido os aplicativos de mensagens
instantaneas (83%) do que os e-mails (39%), como forma de comunicagéo entre seus
pares. Blogs e outras plataformas digitais, como sites de entretenimento e esportes,
representaram opcdes também frequentemente requisitadas pelos respondentes,
porém em menor numero de citagdes.

Apesar da diversidade de formatos e recursos, todas essas plataformas
possibilitam, em sua esséncia, a troca de experiéncias individuais ou em grupos. Esse
compartilhamento também pode ocorrer nos ambientes educacionais em apoio as
praticas pedagdgicas. Cada uma dessas plataformas midiaticas tem singularidades que
atraem diferentes grupos e buscam sempre inovar na tentativa de valorizar as
diversidades.

4.4 Canais na Internet

A pesquisa revelou que os canais da web com maior nimero de visualizages
(tabela 4) sdo os relacionados a humor (Youtubers), masicas, videos, maquiagem e
beleza, jogos, tutoriais de softwares, atividades desportivas, viagens, curiosidades e
video-aulas. Ao todo foram contabilizados 241 canais diferentes informados pelos
estudantes. A partir de similaridades, os canais foram agrupados conforme as tematicas
abaixo relacionadas.

Tabela 4. Quais canais acessam na internet (476 respostas validas, 260 brancos / 13 nulos)

Tipo Tematica % (n)
Youtubers Humor/fatos do cotidiano juvenil/videos 62,4(297)
Estudos Videoaulas/tira-duvidas 12,6(60)
Canais de musica Clipes/letras/baixar misicas/coreografias/dancas 9,7(46)
Curiosidades/cultura Fatos curiosos/mitologia/cultura de outros paises 7,6(36)
'Youtubers (outros) Maquiagem/beleza/acessoérios 7,1(34)
Sites de humor Comediantes /Satiras 7,1(34)




Jogos Videogames/ tutoriais/cenas jogos/ Minecraft 4,2(20)
Canais de terror Cenas de terror/exorcismo/explosdes 2,7(13)
Canais nerds Curiosidades /super-herdis/cultura-pop 2,3(11)
Vlogs/Youtubers Produtores de videos para internet 2,3(11)
Atividades/fisicas/esporte  [Lutas/aulas de academia/esportes 2,1(10)
Canais gospel Musicas/religido/cantores gospel 1,7(8)
Artesanato/costura/arte Tutoriais/exposi¢des/dicas 1,7(8)
Animes Desenhos animados orientais/videos 1,7(8)
Marketing/unboxing Produtos novos/vendas/merchandising 1,3(6)
Sites de carros/avibes Modelos novos/inovagdes/pecas /testes 1,1(5)
Politica Partidos/militancia/critica social 0,8(4)
Informatica Tutoriais de programas/acessérios/vendas 0,8(4)
Fofocas celebridades Dia a dia de novelas e pessoas publicas 0,8(4)
Cinemas Dicas de filmes/lancamentos 0,6(3)
Viagens Dicas de locais/hospedagem/pessoas viajando 0,6(3)
Canais contra homofobia  |LGBT/eventos 0,4(2)

Os dados apresentados reforcam a grande abrangéncia do YouTube e dos
individuos que comecaram a criar videos exclusivos para internet. O grande sucesso
dos Youtubers representa parte de uma geracao que se comunica por videos na web,
nos quais abordam os mais variados temas, que vao desde dicas de maquiagem,
passando pela culinaria, viagens, humor, entretenimento, jogos e outros assuntos de
interesse popular. Os jovens se identificam com esses individuos e se tornam
seguidores assiduos, inscrevendo-se nos seus respectivos canais e interagindo com
comentarios e sugestdes ao produtor das mensagens. Muitos desses se destacam pelos
videos recheados de humor e por apresentarem fatos do seu cotidiano juvenil, algo que
talvez sirva de atrativo para os jovens e adolescentes que, possivelmente, se
reconhecem em situacdes e eventuais dilemas do convivio social dos apresentadores.
Os profissionais da educacdo devem considerar essa heterogeneidade de interesses
entre seus alunos, e numa relagdo dialdgica, buscar oportunidades para criar um
ambiente educativo mais aberto a pluralidade de culturas e ideias.

4.5 Midias tradicionais e a convergéncia digital.

Os estudantes foram também questionados sobre os meios de comunicagéo
tradicionais e digitais mais utilizados, e atribuiram niveis de confiabilidade a cada um
deles (tabelas 5 e 6).

Tabela 5. Em que meio de comunicacao vocé se informa sobre o que acontece no Brasil e na
sua comunidade? (Havia a possibilidade de marcar mais de uma opcéo) (104 alunos)

Internet 64,4%
Redes sociais 46,1%
Jornal (impresso e online) 4,4%
Radio 7,6%
TV, Revistas e outros 2,9%




Tabela 6. Qual o seu grau de confiabilidade das noticias veiculadas por: (104 alunos)

N&o confia Confia em parte Confia
Televisao 16% 74% 10%
Radio 16% 69% 15%
Redes sociais 29% 69% 2%
Internet 16% 70% 14%
Jornais impressos 7% 50% 43%
Revistas 20% 64% 16%

Os resultados sugerem que o0s estudantes, em sua maioria, confiam
parcialmente nas noticias que circulam nos diferentes meios de comunicagédo. H4 uma
maior confiangca nos acontecimentos noticiados pelos jornais impressos e,
aparentemente, ndo demonstram muita confiabilidade nas noticias veiculadas pelas
redes sociais.

Os alunos informaram suas opinides sobre emissoras de TV aberta organizando-
as conforme uma ordem de predilecdo. Rede Globo esteve em 58% das indicagbes,
SBT (10%), Record (9,6%), Rede TV e TV Brasil menos de 1%. Muitos estudantes
relutaram em responder essa parte do questiondrio, por alegarem ndo mais assistirem
televisao (22% respostas em branco).

Os discentes foram convidados a relacionar programas que consideravam
educativos e listar os preferidos. Os mais recomendados foram Fantastico, Domingo
Espetacular, Globo Reporter, Aventura Selvagem, Globo Rural, Telecurso e
Documentarios BBC.

Os jornais da TV aberta que costumam assistir: Jornal Nacional (41%), Jornal
Hoje (10%), DF TV (12%), Jornal da Globo (5%), Balanco Geral (5%), Bom dia DF (3%),
Jornal da Record (2%), os demais com indicac¢des inferiores a 1% (Jornal do SBT, DF
Alerta, Jornal da Band, DF Record, SBT Noticias).

Sobre as TVs por assinatura, os canais preferidos, em ordem decrescente de
registros, foram Globo News, MTV, Fox, Discovery Channel, National Geographic,
Telecine, Multishow, History, Animal Planet, Cartoon, TV Escola, HBO, Sport TV, ESPN,
Futura, GNT. Os demais canais n&o foram citados por terem apenas uma indicagéao.

Nos ambientes educacionais, sabe-se que episddios televisivos podem ser
utilizados como instrumentos de contextualizacdo para determinados conteudos. Por
outro lado, face a multiplicidade de fontes imagéticas disponiveis, faz-se necessario o
enriquecimento com outros elementos multimidias para conseguir resultados
significativos. Com a TV digital, o professor pode combinar programas oferecidos pelos
diferentes canais adaptando as programacfes para o0 tempo e espaco de aulas
disponiveis. Além disso, a possibilidade de conexao por dispositivos méveis amplia os
recursos pedagdégicos para ambientes educacionais em muitas localidades brasileiras
que ainda ndo possuem aparelhos de televisdo. E preciso aqui considerar, que entre 0s
jovens e adolescentes, atelevisdo tem recebido cada vez menos atengao. As pesquisas
da Secretaria de Comunicacdo Social da Presidéncia da Republica (BRASIL,2016)
confirmam essa tendéncia do publico juvenil. As estatisticas mostram que mesmo diante
das telinhas, mantém-se conectados; Ou assistem, pelos meios digitais, apenas
eventualmente, algo que se destacou pelos comentarios das redes sociais, ou preferem
a diversidade de conteudos veiculados pela web.

Quanto as radios, ndo foram requisitados nomes de emissoras em fungédo da
multiplicidade de opc¢des, contudo, os discentes puderam descrever como utilizam essa
midia e mencionar o seu nivel de confiabilidade quanto a esse meio de comunicacao
em massa: 46% acompanham os programas de radio nos automoveis, 29% pelo celular,
11% pelo computador, 9% em aparelhos de radio e 5% mp3 player. 69% dos
respondentes confiam parcialmente nas noticias provenientes desse meio. Essas
informacbes podem contribuir para o professor desenvolver praticas que também
privilegiem esta forma t&o tradicional de comunicacdo. A incorporacdo das tecnologias
digitais no universo da radiodifusdo criou um novo meio de comunicagdo: as radios



personalizadas, também chamadas por seu home em inglés podcast, uma juncao das
palavras iPod (tocador de musicas da Apple) e broadcasting — que significa transmisséo
de radio ou tevé. Os podcasts sdo arquivos de audio transmitidos via internet muito
apreciados pelo publico jovem. Neles, os internautas oferecem sele¢cdes de musicas ou
falam sobre 0s mais variados assuntos, exatamente como acontece nos blogs (SGARBI,
2005). Os arquivos baixados em computadores ou tocadores portateis podem ser
ouvidos a qualquer hora. Dentro dessa nova modalidade comunicacional, as escolas
podem explorar as inUmeras possibilidades desse meio e agregar a funcionalidade de
um veiculo que sempre fez parte da histdria da sociedade, mas que agora caiu no gosto
também dos jovens brasileiros.

Sobre as midias impressas, alguns titulos de revistas foram indicados: Veja,
Capricho, Caras, Isto é, Epoca, Super Interessante, Mundo Estranho, Autocar,
guadrinhos, Vogue, Revista da Folha, Revista do Correio Braziliense, Exame, People
Magazine, Ciéncia Hoje, revistas de decora¢do e moda, Forbes, Galileu e revistas de
fofoca. E importante ressaltar que nesse requisito a maioria dos estudantes (64%) nio
indicou nenhuma revista. De maneira similar, escassos foram os apontamentos sobre
jornais impressos. Os poucos mencionados foram: Correio Braziliense, Na Hora, Aqui
DF e Metro. Deve-se aqui fazer uma reflexdo, no sentido de avaliar este aspecto
contraditério das manifestacdes dos estudantes. Em termos de confiabilidade,
consideram os jornais como fontes importantes, entretanto recorrem de maneira limitada
a esta linguagem de comunicacdo. Este fato também se enuncia como algo a ser
explorado nos ambientes educacionais.

4.6 Interacdao e Interatividade

Sobre os resultados obtidos no contexto da interatividade, 52% dos estudantes
respondentes afirmaram ter realizado algum tipo de contato com um produtor de
mensagens veiculadas pelas midias. Quanto a procedéncia da mensagem que motivou
o contato, 79% das indicagfes estavam relacionadas a internet, 18,5% TV aberta, 11%,
TV por assinatura, radio 2%; é importante ressaltar que havia a possibilidade de
indicacdo de mais de um veiculo. Os informantes apontaram os destinatarios para os
quais as mensagens foram direcionadas: Youtubers (42,6%), jornalistas (31,5%),
pesquisadores (22,2%), repoérteres (12,9%), apresentadores de programas (12,3%),
colunistas de jornais e revistas (12,3%), podcasts (7,4%), atletas (5,5%), atores e atrizes
(5,5%) e cantores (3,7%).

Sobre as razbes que os levaram a realizar tais contatos, os argumentos
apresentados estavam relacionados a curiosidade, aos estudos, ao interesse pelo
servigo, motivos relacionados ao trabalho, a sadde, ao dinheiro, a autoajuda; a
possibilidade de dialogar com celebridades, jogadores de futebol e artistas. Outras
abordagens remetem a posicionamentos contraditérios, discordancias sobre contetdos
apresentados, indignacdo por atos de injustica, criticas a filmes e videos. Algumas
indicacbes estavam direcionadas a elogios, amizade e admiracdo. As respostas
demonstram n&do haver um padrdo nas motivacdes que os levam a interagir, mas a
diversidade de manifestacdes reforca o interesse dos jovens por esse tipo de
interlocucao.

Quanto a frequéncia em que ocorrem 0s processos de interacdo, 68% dos
estudantes afirmaram ter realizado o contato em mais de uma ocasido. O Facebook foi
o0 meio de interlocugcdo mais utilizado (42,6%), seguido do WhatsApp (26%),
comentarios em canais (20,4%), blogs (18,5%), Twitter (14,8%); Skype, Tumblr (menos
de 5%). Quanto ao retorno e desfecho dos contatos, 53,7% dos estudantes obtiveram
uma resposta, embora apenas 37 % sentiram-se satisfeitos com a devolutiva. E
importante aqui ressaltar, que os processos de comunicacdo entre estudantes e os
meios virtuais muitas vezes ocorrem em formatos que ndo se configuram como uma
verdadeira interacdo. Uma troca pura e simples de mensagens potencializadas pelos
dispositivos tecnoldgicos ndo representa uma interacdo verdadeiramente reativa. Neste
caso o termo interatividade apresenta-se como mais apropriado (SILVA, 2014). A



interacdo caracteriza-se por relacfes interdependentes e processos de negociacao, nos
guais cada interagente participa da construcdo inventiva da interacdo, afetando-se
mutuamente (PRIMO et al,2017).

Ao fim do questionario, os estudantes podiam se manifestar, caso fossem
responsaveis pela producéo de algum tipo de mensagem veiculada pelas midias. Muitos
apontaram os canais da internet (32%) como ambientes para os quais colaboram com
algum conteudo produzido; 2% possuem 0s seus proprios canais; 8,6% afirmaram ter
contribuido na participacdo em reportagens de jornais de televisédo, impressos, radios e
podcasts. Alguns desses registros fizeram mencao a comunicacdes comunitarias. Este
processo de producéo de mensagens pode estimular agdes educativas que contribuam
para o exercicio da cidadania. Os educadores tém nessa modalidade comunicacional
um rico instrumento para reflexdo sobre as dindmicas sociais que ocorrem no cotidiano
escolar, ampliando as possibilidades dos estudantes tornarem-se sujeitos do seu
processo de aquisicdo de conhecimentos.

Sobre o teor das mensagens elaboradas, as indicacdes giraram em torno de
tematicas associadas a filmes, esportes, moda e maquiagem, alimentacdo saudavel,
receitas, artesanato, cotidiano juvenil, estudos, humor, meio ambiente, literatura,
fotografia e estilos musicais. A diversidade de conteldos associados as mensagens
demonstra a amplitude de possibilidades e desdobramentos pedagégicos que o0s
processos de interacdo midiatica podem proporcionar.

5.Consideracdes finais

As linguagens comunicacionais, incluindo as disponibilizadas no espaco virtual,
tém singularidades que atraem todos os publicos e aproximam aqueles com afinidades
culturais. A pesquisa mostrou que a utilizagdo das midias tem se modificado, alterando
0 consumo passivo para o participativo e/ou interativo. Os dados demonstram que as
midias tradicionais aos poucos tém sido substituidas pelas sedutoras op¢des do mundo
digital; redes de conexdo tém sido ampliadas e o0s jovens sdo um puUblico que
rapidamente incorporam essas inovac¢oes. Hoje os adolescentes acessam o “mundo de
saberes” pelos dedos; Michel Serres (2013) propde uma reflexdo acerca das novas
formas de comunicacdo. Este autor nos diz: “E preciso saber ouvir os estudantes’, é
preciso “saber o que eles sabem” para entender o mundo onde os alunos habitam.

As alteracdes observadas quanto a frequéncia as bibliotecas, a aquisicdo ou ao
empréstimo de obras literarias, revistas em quadrinhos e filmes, de alguma forma,
também parecem ser influenciadas pelas oportunidades oferecidas pelos conteddos
virtuais. As escolhas e preferéncias dos estudantes quanto aos equipamentos culturais
estdo sendo influenciadas pelo avanco e pela popularidade dos espacgos
disponibilizados pela cultura digital. Santaella (2010) identifica uma variedade de signos,
mensagens e processos que circulam nos diversos meios de comunicagdo e que sdo
responsaveis pela modelagem do pensamento humano e pelo surgimento de novos
ambientes socioculturais.

As indicagbes dos canais e programas mais assistidos pelos estudantes,
reforcam o monopdlio das grandes redes de publicidade e comunicagdo. Esta
constatacdo deve ser considerada no processo de educacéo para as midias. E preciso
discutir nos ambientes educativos, sobre os interesses envolvidos na elaboracdo das
mensagens veiculadas por esses grupos hegeménicos, que h& anos influenciam
expectadores, ouvintes e leitores. Muitas vezes somos levados a compreender o fato
noticiado de um Unico ponto de vista, sob uma Gtica que, muitas vezes, desvirtua o
verdadeiro sentido do acontecimento (ABRAMO,2016). Por outro lado, ha um publico
que prefere fatos e acontecimentos que envolvem dramas, eventos inusitados
alimentando a midia sensacionalista (BOTTON, 2016). Délcia Vidal (2011) apresenta
uma proposta para a constru¢do de uma noticia cidada, agregando valor, mesmo as
matérias recheadas de dramaticidade e de informagfes consideradas supérfluas, mas
qgue rendem audiéncia e sustentam a atividade jornalistica. Compete a educacao, e aos
diversos meios, a partir dos quais, ela pode ser difundida, socializar mensagens que



possam propor alternativas libertadoras (FREIRE & GUIMARAES, 2008), tornando 0s
sujeitos consumidores das midias, receptores mais conscientes e sobretudo capazes
de realizar as suas proprias escolhas, independentemente, das pressdes que a cultura
de massa possa impor.

Conhecer a heterogeneidade de interesses dos estudantes pode criar um
ambiente educativo mais acolhedor e aberto as diversidades. A interacdo, conforme
preconiza Marco Silva (2014, p. 117), “chama a ideia de uma comunica¢do marcada por
predisposicdes cognitivas e afetivas”. Professores e alunos podem operar em um
processo de construcao coletiva do conhecimento. O educador contemporaneo precisa
estar instrumentalizado para favorecer e provocar a intervencdo criativa dos seus
alunos, disponibilizando e promovendo um agenciamento de comunicacgao que favoreca
o dialogo e a cooperacdo entre os estudantes. A sala de aula interativa baseia-se na
vivéncia coletiva e ha expresséo e recriagdo da cultura (SILVA, 2014). Para o professor
conviver com multiplas entradas e conexdes oferecidas pelo universo midiatico,
precisara adotar uma postura de flexibilidade e tolerancia, ou seja, considerar outros
interesses que nNao sejam 0s seus ou 0s determinados pelas propostas curriculares. A
autonomia de busca traz novos paradigmas para as praticas comunicacionais, inclusive
as relacionadas a docéncia que foram durante muito tempo centradas na modalidade
de emisséo. A bidirecionalidade e coautoria na emissdo e recepcdo das mensagens
midiaticas podem trazer novas possibilidades para o compartilhamento de saberes entre
os estudantes e os educadores.
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