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RESUMO

O artigo refere-se a um fragmento do trabalho de pesquisa, em andamento, sobre
cultura digital e narrativas transmidia no multiverso infantojuvenil. Com o objetivo de
identificar e mapear novos hébitos de consumo da informac&o por jovens, empiricamente,
delimitou-se um objeto info-comunicacional baseado nos depoimentos e significados
atribuidos a cultura digital por graduandos de Comunicagdo Social, em um contexto de
ensino remoto, de uma universidade privada da regido metropolitana de Sdo Paulo. O
estudo etnografico das narrativas justifica-se como exercicio tedrico e pratico de
aproximacao e distanciamento em relagdo a realidade social, constituida no “aqui e agora”
das interacdes e interconexdes, estimuladas por novas formas de percepgdes e linguagens
que recriam o “jogar com” das sociabilidades.
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INTRODUCAO

Conceitualmente, a narrativa direciona o sentido visto no mundo e pode ser
compreendida como uma representagdo “estendida no tempo”, que acompanha as
mudangas sociais. Com o surgimento da “era digital” narrativas ¢ conceitos como
“cibercultura” (Lévy, 1999) e “cultura da interface” (Johnson, 2001) sdo cunhados para
explicar o veloz processo de transformacgdes sociais estimuladas pelo uso dos
computadores. No inicio dos anos 2000, anuncia-se a “cultura da convergéncia” (Jenkins,
2009) entre as antigas € novas midias e as novas formas de interacdo, a partir da “cultura
participativa” e a “cultura da conex@o” (Jenkins, 2014). Em continuidade ao debate sobre
producdo e expansdao do conhecimento em ambientes digitais, a “e-cultura” (Coelho,
2019) inspira estudos, pesquisas e principalmente, estimula a criagdo de novas
interpretagdes em relacéo as dindmicas sociais. Mitos e ritos sdo criados e compartilhados
em narrativas sobre comunicagéo e juventudes.

Com o surgimento de novas tecnologias surgem novas narrativas, que interpretam
as “novidades do mundo” e as contra-narrativas, que reinterpretam criticamente o que foi
apresentado como visdo de mundo hegeménica. O ambiente digital estruturado em redes

retine humanos e ndo-humanos, natureza e tecnologia, individuos e avatares, mitos e ritos,
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tempo e espago, sendo portanto, um ente vivo transorganico em constante mutacéo. Neste
sentido, a transicdo entre varios formatos comunicacionais indica novos habitos de
consumo, de entretenimento e de sociabilidade e também desvela novas possibilidades, a
serem desenvolvidas nos diversos ambientes digitais. O desenvolvimento do pensamento
computacional expresso por algoritmos que potencializam o processamento de grandes
volumes de informagdes (Big Data), pela inteligéncia artificial (1A) e pela 10T (internet
das coisas) exigem o desenvolvimento de transliteracias, que reformulam as
competéncias e habilidades demandadas pelo novo habitar em rede.

As linguagens do multiverso infantojuvenil favorecem o processo de
convergéncia entre as midias porque estimulam a cultura da participagdo, trans-digi-
informacional. Segundo Tapscott, a geracdo internet (jovens entre 14 e 30 anos) ja
apresenta competéncias como: “liberdade de escolha, customizagdo, espirito de
investigacdo, integridade de principios, colaboracdo, entretenimento todo o tempo,
velocidade e inovagdo” (Tapscott apud Passarelli, 2010: 77), o grande desafio é
potencializa-las. Passarelli e Gomes (2020) indicam a constituicdo de trés ondas
informacionais na sociedade em rede: a primeira onda englobou programas politicos de
acesso e inclusdo digital, a segunda onda concentrou diferentes formas de apropriacéo e
producdo de conhecimentos (literacias de midia e informacdo) e a terceira onda,
protagonizada pelo conceito das transliteracias, abarca as intera¢fes entre humanos e néo-
humanos, recria formas de sociabilidade e rompe os limites da rede, alastrando-se por
todas as esferas da vida social contemporanea. De acordo com as autoras, a sociedade
contemporanea hiperconectada apresenta “utopias e distopias em convergéncia tecendo o
agora e os devires” (Passarelli e Gomes, 2020, p. 256).

De acordo com Certeau (1994), “a arte de dizer” do narrador propiciard a
reconstituicdo de um tempo ausente permeado de vestigios simbdlicos e significativos da
formacé&o de sua identidade social. A experiéncia etnografica, “descontinua e imprevista”
(Magnani 2009) fundamenta a pratica etnografica “programada e continua”, em outras
palavras, o treino do “olhar antropoldgico” permite o reconhecimento das diversas
interfaces sociais que configuram a teia cultural e simbo6lica contemporanea. Como estudo
da realidade social, os depoimentos coletados em entrevistas constituem a histéria oral e
cultural de individuos inseridos nas dinamicas e trajetorias dos grupos sociais aos quais

pertencem
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O relato etnografico aqui apresentado refere-se a um grupo de 40 estudantes de
Jornalismo e Publicidade e Propaganda que iniciou a graduagdo em 2020 em uma
universidade privada da regido metropolitana de Sdo Paulo. Apds um més de aulas
presenciais, em decorréncia do isolamento social provocado pela pandemia do
coronavirus, foi introduzido o ensino remoto pela plataforma Teams da Microsoft em
todas as universidades pertencentes ao grupo educacional. Os dados foram coletados
qualitativamente durante as reunides remotas, a partir de conversas e registros escritos
em chats e quantitativamente, em formularios eletrbnicos. Ao lecionar diferentes
disciplinas do ciclo basico, relacionadas as Ciéncias Sociais, durante um ano e meio pude
compartilhar experiéncias de aprendizagem e estabelecer vinculos afetivos com o0s

estudantes, que relataram suas vivéncias e seus anseios durante o periodo de pandemia.

Antropologicamente, desenvolvi a observacdo participante e fiz o exercicio sugerido
por Lévi-Strauss, de “transformar o familiar em exético e, o exotico em familiar”. Muitas
vezes, 0 papel exercido como docente legitimou a minha fala, mas, em jogos de
sociabilidades estabelecidos com o0s estudantes, constituimos uma ‘“comunidade de

aprendizagem”, permeada por trocas de ideias, confidéncias e afetos.
NARRATIVAS ETNOGRAFICAS

Acreditando, como Max Weber, que o homem é um animal amarrado a teias de
significados que ele mesmo teceu, assumo a cultura como sendo essas teias e a sua
analise; portanto, ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis, mas como uma
ciéncia interpretativa, a procura do significado” (Geertz, 1989:15). Para uma “descrigao
densa” da cultura, o autor sugere:

ha trés caracteristicas da descricdo etnografica: ela é interpretativa; o que ela

interpreta é o fluxo do discurso social e a interpretacdo envolvida consiste em

tentar salvar o ‘dito’ num tal discurso da sua possibilidade de extinguir-se e fixa-
lo em formas pesquisaveis” (GEERTZ, 1989:31).

Em margo de 2020, as aulas presenciais em escolas e universidades foram
interrompidas e 0 ensino remoto surgiu como alternativa para a continuidade das
atividades educacionais. Nesse processo, desenvolvi a observagdo participante como
pesquisadora e professora universitaria e a pesquisa de campo realizou-se cotidianamente
a partir de interacOes qualitativas em chats e em aulas remotas sincronas realizadas pela

plataforma Teams da Microsoft, que foram gravadas. Como ampliacdo da pesquisa,
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alguns dados foram coletados por meio de formulario eletrénico, com perguntas abertas,

respondido por 40 alunos em outubro de 2020.

Em relacdo ao perfil dos estudantes, a média de idade é de 22 anos, com presenca
de 57% de mulheres e 43% de homens, que conciliam os estudos com as atividades
profissionais, 63% exercem atividade remunerada, sendo que 20% na éarea de
comunicagdo, e o restante no setor de servigos, com destaque para 0 comércio. Como
reconhecimento de seus habitos e costumes na cultura digital, os canais eletrénicos sao
as principais fontes para obtencdo de informacGes e noticias. Os veiculos mais citados
foram Twitter (12 citagdes), com énfase na obtencdo de noticias em tempo real, seguido
pelo Instagram (11 citacBes). Dentro os portais de noticias online, Globo e Uol foram os
mais citados (10 citacGes), assim como, Globo News e G1 (7 citagdes), cujo formato com

transmissdo de noticias em 1 minuto agrada a audiéncia.

Ainda em relacdo ao consumo de mensagens e produtos, os depoimentos
reforcaram a presenca dos estudantes nas redes sociais, nas plataformas de streaming e

games:

®» “Acredito que passo mais tempo nas redes sociais e assistindo streamings do que

o considerado "saudavel".

®» “Mexer no celular ¢ um habito didrio, utilizo ele para praticamente tudo na minha

rotina, tanto no lazer quanto no trabalho”

» “Eu vejo filmes via plataformas de VOD todos os dias (Netflix e Amazon Prime
Video) - Assisto ao menos 5 videos diariamente pelo YouTube - Escuto musicas
constantemente pelo Spotfy - Acompanho noticias e informac6es pelo Twitter e

Instagram e Jogo games online quase todos os dias”

®» “Eu vejo muitos streaming de videos no YouTube, nas plataformas digitais
acompanho todos os meus gatos do més e coisas do tipo. Redes sociais e
aplicativos ocupam a maior parte do meu tédio, uso muito o WhatsApp no
trabalho e assisto muito no Instagram videos de maquiagem para aprender truques

de beleza”
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Participantes da “cultura da convergéncia” (Jenkins, 2009) e da “cultura da conexao”
(Jenkins, 2014), 70% declaram-se produtores de conteudos digitais por postarem videos,
masicas, stories, influenciarem amigos, interagirem e promoverem debates relacionados
a filmes, séries, espiritualidade e raca, principalmente pelo instagram e youtube. Destes,
22% produzem conteudos porque trabalham com marketing digital, social media,
jornalismo esportivo, diagramagcdo, artes visuais, fotografia e musica. Dois entrevistados
citaram 0s numeros de seguidores que possuem no instagram: 9 mil seguidores para
postagens sobre rotina familiar, maquiagem e roupas e 13 mil seguidores para postagens
de contetdo musical. Em relagdo a produ¢@o de conteidos, surgiu a resposta “Nao,
oficialmente”, 15% afirmaram que compartilham informagdes, assim como, indicam
produtos e servicos nas redes sociais, mas, ndo consideram-se produtores de contedo

digital. Os outros 15% afirmaram que ndo produzem contetdo digital.

Em relacdo ao ensino remoto, os estudantes apontaram vantagens e desvantagens.
Dentre as vantagens, 22,5% citaram as aulas gravadas e o conteudo disponivel para
consulta; 22,5% citaram a eliminacdo do tempo gasto em transito; 22,5% citaram a
seguranca de estar em casa; e 17,5% citaram a economia financeira em relacdo a
transporte e alimentacdo. Dentre as desvantagens, 40% relataram a dificuldade ou perda
de concentragdo por estar em outro ambiente (digital e/ou casa e/ou Onibus); 37,5%
indicaram problemas com a conex&o e com a plataforma e 22,5% apontaram a falta de
interacdo e/ou humanizacdo. Dados também presentes em outras pesquisas (Rabaiolli e
Hansen, 2020). Alguns dos depoimentos justificam e reforcam a dificuldade de adaptacao

a0 ensino remoto:
» “Falta de conexdo com as aulas, tanto tecnicamente quanto emocionalmente”.

®» “Nao sou os Jetsons, gosto do contato, gosto de estar com pessoas e o lar para

mim significa descanso e estar com a familia”

®» “Aprender a me concentrar mais porque em casa tem outras obrigacfes e 0

cansaco mental, os olhos déem”

® “Precisei comprar um computador, j4 que o meu nao suporta videos longos..
Adaptei meu quarto a um escritério/sala de aula. Gastei com dando conta, sinto

que nao aprendi”
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®» “Tento deixar meu celular distante e deixo a tela de aula no tamanho maior para

ndo dar vontade de mexer nas redes sociais”

®» “Um sentimento de soliddo, medo, inseguranca, vontade de querer conversar e

ndo ter alguém para isso”

®» “Comecei a faculdade super animada, mas parece que a pandemia jogou um balde
de &gua fria nisso. Estdvamos bem no comec¢o das aulas e deu uma leve
desmotivada assim que as aulas online comegaram, mas fomos nos adaptando
conforme foi passando. Mas € muito ruim a sensacdo de estar sempre através de
um computador, da um sentimento de que esse € o hovo normal e que viveremos

assim por um tempo ainda”

Convidados a descreverem e repensarem o processo de ensino-aprendizagem, alguns
depoimentos publicados em chats nas reunides gravadas, elucidam a articulacdo de
saberes propagados por varias midias, especificamente o Youtube, no desenvolvimento
de literacias e também o surgimento de novas formas de sociabilidade na audiéncia de
podcasts e conversas em grupos de Whatsapp, que simbolicamente representam as
conversas nos corredores da universidade. De acordo com a inclusdo digital, 0s “nativos
digitais”, segundo Passarelli, representam “uma geracao conectada, multitarefa, pronta
para lidar com a agilidade e superar fronteiras entre o ladico e o conhecimento”
(2014:176).

®» “Mesmo pesquisando o mesmo conteido, a tendéncia maior € ir no
youtumarcadores, planners. Além do caderno habitual, comprei um fichario para
tentar lincar o conteido enviado, com o que aprendemos, remotamente, em aula e
mesmo assim ainda néo estou bem, porque fica mais facil olhar e fazer do que ler

e fazer”

®» “Acho que muitos de nés dessa geragdo tem quase que um "multitasking” no
cérebro (multi-tarefa). Quando eu tenho que fazer trabalhos mecanicos eu estou
SEMPRE ouvindo um podcast e com a atengdo dividida. N&o é como se eu

perdesse performance por dividir a atengdo”.

®» Tem muita gente que compartilha pontos, que discute aqui e que talvez néo o

fizesse pessoalmente. Eu acho que a conex&o virtual nos deu uma introducgdo uns
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aos outros. Tanto que tem grupos paralelos de Whats que se formaram na época

do ensino virtual. Imagino que quando voltarmos ja estaremos mais unidos.

® “Inclusive pro, eu acho que o Flow podcast é esse fendbmeno porque eles
preencheram esse espaco das conversas que nés fomos privados nesse ano, sabe?
80 milhdes de visualizacbes mensais, de pessoas teoricamente nédo relacionadas
com eles, pra preencher esse espago que falta. Eu, particularmente, sinto muita

falta das conversas entre as aulas, nos intervalos. Falta muito!”

Considerados integrantes da geracao da internet, que participa do desenvolvimento da
sociedade hiperconectada, os estudantes foram questionados: “Se a internet fosse um
brinquedo, qual seria? Por qué?”. A questdo também presente em pesquisa realizada pelo
Portal Lunetas com criancas de diferentes regides do Brasil, permite a observacdo de
significados simbdlicos atribuidos por quem nasceu, cresceu, aprendeu a brincar, estudar
e trabalhar com a internet. Destacaremos a seguir as comparacOes realizadas entre 0s
brinquedos/brincadeiras e a rede de informacGes, a partir de vantagens (interacéo,
diversdo e compartilhamento de informacdes) e desvantagens (violéncias, dependéncia e
desinformacdo) atribuidas pelos estudantes. As metaforas foram representadas por
alusGes a brinquedos/brincadeiras de a) montagem e desafios (quebra-cabeca, jogos de
tabuleiro, pega-varetas, lego e cubo méagico), b) impacto e disputa (bola, carrinho de bate-
bate, batata-quente, armas e roleta-russa), c) movimentos e oscilagdes (montanha-russa,
barco viking, tiro ao alvo e piscina de bolinhas), d) comunicacéo e ilusdo (telefone-sem-
fio, bonecos, marionetes, bichinhos virtuais). Alguns dos depoimentos expressam, de
maneira critica, essas dicotomias e indicam interessantes questionamentos a serem

aprofundados em futuros trabalhos.

a) “Seriaojogo de "pega vareta”, no jogo as varetas caem todas conectadas umas
as outras e o jogador precisa tirar sem mexer nas outras, isso retrata muita a
sociedade contemporanea, 0s jovens estdo super conectados e sendo obrigados
a seguirem um padrdo no qual os tira a personalidade de vida, e ndo da direito

a escolhas, serve para se compararem e se encostarem um no outro”

b) “Se a internet fosse um brinquedo ela seria uma bolinha de gude. E por mais

gue a bolinha de gude possa parecer um brinquedo arcaico, a analogia entre
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ela e a internet é valida porque a bolinha pode até parecer um mero brinquedo
inocente e facil de se manusear mas no final tudo depende da intensidade e
intengdo da pessoa que estd a utilizando. A internet por sua vez também é
assim, pode até parecer facil utiliza-la, mas, tudo pode acontecer. Vocé sabe
apenas sua intencdo e qual o nivel de intensidade que vocé esta aplicando dela,
mas o grande enigma € saber sobre o outro. Assim como a bolinha de gude
que ao bater no dedo com muita forca doi, a internet também pode doer, mas
a dor pode até ser mais forte e essa dor vem através de comentarios maldosos

feitos por pessoas que estdo do outro lado”

c) “Barco Viking do Parque de Diversdes. Porque é algo que vocé "embarca”,
possui altos e baixos. As vezes vocé se diverte com o entretenimento que ela
proporciona, e em outras sente medo dos comentérios negativos, e 0 quéo

longe as pessoas podem ir quando estdo andnimas”

d) “Acredito que ela seria um brinquedo que te tiraria da soliddo, como um/a
boneco/a que fala. Pois nela, vocé encontra diversas pessoas dispostas a
conversarem e te ajudarem no que precisar, e se Ndo quiser conversar, existem

diversos videos no youtube, assim ndo teria como se sentir s6”

No curso de Comunicacédo Social, os docentes, com formag6es em diferentes areas do
conhecimento, adaptaram-se gradativamente ao ensino remoto e desenvolveram
transliteracias que envolveram a utilizacdo da plataforma e de outros aparelhos
tecnoldgicos, a criacdo de um cendrio e de performances para as aulas e principalmente,
0 repensar das praticas docentes no novo ambiente educacional. Como forma de
compartilhamento de conhecimentos entre os pares, 0s docentes produziram videos e
mensagens sobre a usabilidade da plataforma e também sobre as dificuldades relacionadas
a formatacéo de aulas e a participagdo dos estudantes que “ndo abriam as cdmeras e ndo
usavam os microfones”. Como parceiros no processo de ensino-aprendizagem, 0S

estudantes compartilharam as suas impressoes e expectativas:

®» “Que alguns profs sejam mais compreensivos em relagéo a falar nas aulas online,

acredito que nem todos se sintam confiantes para isso”
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®» “Da parte dos alunos um pouco mais de compreensdo e paciéncia com 0s
professores, muitos ainda se perdem com a plataforma e também estdo cansados
por terem tantas turmas. Muitas aulas acabam ficando bem cansativas. Da parte
dos professores, um didlogo maior com os alunos, entender o lado dos estudantes
e procurar em conjunto fazer uma aula mais dinamica, mas, entender o lado do

aluno em néo querer falar na aula também”

Como parte das regras dos jogos de sociabilidade estabelecidos entre estudantes e
docentes, o compartilhamento da imagem por cdmeras e o compartilhamento da voz por
microfones foram muitas vezes citados, exemplificando insegurancas e incertezas na
adaptacdo ao ambiente digital do ensino remoto. A checagem feita inimeras vezes pelos
docentes “Vocés estio me ouvindo? Vocés estdo me vendo? Vocés estdo ai?”, elucidam
as mudancas de percepcdo em ver e ouvir os estudantes na sala de aula. A dicotomia da
presenca/auséncia fisica ressignificou-se em um processo de estar/sentir em rede. Em
outras palavras, as muitas mensagens no chat, as eventuais falas nos microfones, a
sincronicidade ao sair ap6s o término das reunides garantiram o estar em rede dentro do
ambiente doméstico ou em transito, com oscila¢es nos sinais de conexdo e apelos e
estimulos de distracdo. Gradativamente, 0s docentes aprenderam a negociar 0 processo
de participagdo: “Quem quiser participar pelo chat” e “Se puderem abrir o microfone” e
assim, estabeleceram dinamicas e conversas, que garantiram aos estudantes o direito de
serem ouvidos e serem vistos, mesmo em formato de mensagens e imagens pelo chat, de
forma espontanea e ndo compulséria. Como em um processo de transformacéo, a cultura
participativa foi configurando-se de forma densa e consciente entre estudantes ouvintes,

falantes, escritores e “sentintes” do novo habitar em rede.

Em novembro de 2020, no final do ano letivo fui surpreendida pela estudante
representante da turma que anunciou: “Professora, temos um presente para vocé€” e nesse
momento, varias cameras e microfones foram abertos e eu recebi sorrisos, aplausos,
abracos e beijos visuais e sonoros em forma de emojis. Nesse dia, como pesquisadora e
docente, eu percebi uma nova dimensao do sentir em rede. O mesmo ritual foi feito com
outros docentes, que também emocionaram-se com as acdes simbolicas de trocas e

reconhecimentos.
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Vale lembrar que de acordo com o conceito de dadiva de Mauss (2008), mais que uma
oferta ou um presente, a dadiva representa e reforca relagdes de troca e obrigacoes sociais.
O grande desafio é potencializa-las. Em outras palavras, a rede ndo é apenas referéncia

antropomorfica, € constituinte e constituida a partir de novas formas de existéncia social.

Trata-se de uma experiéncia cultural nova ou, como chamou
Walter Benjamin, um sensorium novo. Novos modos de perceber
e de sentir, de ouvir e de ver, uma nova sensibilidade que em muitos
aspectos choca-se e rompe com o sensorium dos adultos
(MARTIN-BARBERO, 2000, p.36)

COMUNICACAO E  EDUCACAO: JOGOS, LINGUAGENS E
CONFIGURACOES

As inter-relacdes entre educacdo e comunicacao configuram inimeras perspectivas
de pesquisa para as ciéncias sociais e as ciéncias da comunicacdo. Na teoria socioldgica
classica, a educacdo e a cultura sdo elementos essenciais para a configuracdo da teia
social. Georg Simmel explica a sociabilidade a partir do “jogar com” os atores sociais,
em formas de sociacdo que no ambito educacional estabelecem relagcdes de amizade, de
ensino-aprendizagem, de pertencimento comunitario e de trocas culturais. Norbert Elias
cria o conceito de “configuragdo social” para explicar a interdependéncia de individuos
as instituicbes sociais. A universidade como espaco de sociabilidade é configurada pela
cultura em seus diversos ambientes, representacdes, legislacdes, projetos politico-
pedagogicos e linguagens. O processo educacional de ensino-aprendizagem, assim como
0 processo cultural, é dindmico e depende da comunicacéo e articulacdo de saberes entre
estudantes e docentes, que compartilham ideias e tecem relacGes sociais. Nesse contexto,
do ensino mediado por tecnologias, a observacao da linguagem como elemento central de
investigacdo e de estratégias comunicacionais e educacionais torna-se fundamental. A
categoria “jogo” pode auxiliar no processo de compreensao das relagdes estabelecidas
entre os atores humanos e ndo-humanos (Latour, 1994) do ensino remoto, representados

incialmente por estudantes, docentes, plataformas digitais e sinais de conexéao.

De acordo com Simmel, “a prépria sociedade em geral se refere a interacdo entre
individuos™ (1983: 165). A interacdo surge a partir de certos impulsos e em funcao de
certos propositos que motivam a formacgdo de uma sociedade e o estabelecimento de
influéncias que constituem o contetido da sociagdo entre os individuos. Em relagdo ao

nosso tema de investigacdo, a transicdo emergencial do ensno presencial para o ensino
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remoto recriou ambientes de aprendizagem e interacdes entre 0s atores sociais, em um
cenario no qual as reunides online deslocaram a tradicional sala de aula para as moradias,
empresas, transportes publicos e os equipamentos tecnolégicos como computadores e
celulares, assim como, cadmeras e microfones, apresentaram-se como “extensdes do
homem” (McLuhan, 1964).

Elias (1994) afirma que no decorrer dos jogos, ha a experiéncia de que o
entrecruzar das acGes de muitos jogadores pode provocar consequéncias ndo planejadas
ou determinadas antecipadamente por nenhum dos jogadores individuais, os quais, pelo
contréario, tém suas jogadas influenciadas pelo decurso nao planejado do jogo. Tal
proposta pode ajudar na compreensdo da ampliacdo da participacdo de outros atores,
humanos e ndo-humanos, no processo do ensino remoto. A presenca de familiares,
amigos, animais de estimacao, sons do ambiente doméstico, aparelhos eletrénicos, sinais
de conexao, estabilidade da plataforma digital, luz elétrica interferiram e determinaram
muitas vezes o decorrer dos jogos de aprendizagem.

As formas de linguagem ou os “jogos linguisticos” (Wittgeinstein, 1987 apud
Citelli, 2008) ndo podem ser desconectadas da configuracdo social na qual seus sujeitos
encontram-se, pois antes de serem experiéncias individuais e subjetivas, sdo experiéncias
sociais, exemplos de sociabilidade, sdo formas conectadas a configuracdo de seres
interdependentes, 0s quais sempre estdo criando novas formas de comunicagdo. A
necessidade do estabelecimento de comunicacdo entre estudantes e docentes foi definida
a partir de fotos de identificacdo do perfil, mensagens escritas nos chats, funcionamento
de cameras e microfones e mensagens trocadas em aplicativos como apoio as reunides
estabelecidas nas plataformas. Sublinguagens que estabelecem varios niveis de jogos,
usos, acoes e entendimentos porque envolvem palavras, participantes, objetos e demais

elementos contextuais e performativos..

Em 1964, Marshall McLuhan afirmou que “o meio ¢ a mensagem” e assim,
anunciou e também profetizou a vanguarda dos estudos comunicacionais, que diante das
transformacdes tecnoldgicas dos séculos XX e XXI, produziriam uma nova forma de
compreensdo do mundo, a partir do reconhecimento dos meios de comunicagdo como
extensbes fisicas e psiquicas do ser humano. A inspiracdo de McLuhan sobre o
reconhecimento de padrdes essenciais para 0s estudos culturais e comunicacionais, surgiu

de um conto de Edgar Allan Poe, “Uma descida ao Maeistrom”, publicado em 1841. O
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conto narra a historia de um homem que pescava em um barco com os seus irméaos e foi
apanhado por um furacdo que conduziu a embarcacao para um redemoinho, o Maeistrom,
uma monstruosa forca da natureza. Depois de observar por algum tempo, um barril
girando e subindo ao topo do redemoinho, 0 homem identificou um padrdo e conseguiu
fugir. Analogamente a “monstruosa for¢ca da natureza”, a pandemia alterou a dindmica
cultural e promoveu conjuntos complexos de transformacdes e percepgdes do espaco e
dos jogos sociais, exemplificados nesse artigo pelas etnografias do ensino remoto, que

indicam padr@es e sugerem mudancas urgentes.

Em uma configuragdo de big data, blockchains, cibernética e internet das coisas,
DiFelice (2009) afirma que habitamos naturezas diferentes e mundos nos quais
deslocamo-nos informativamente, nos quais sdo desenvolvidas praticas de interacdes
transorganicas entre humanos, plataformas de interacbes em rede, dados, algoritmos,
circuitos e inteligéncias de todos os tipos. Nesse cenario, a comunicacdo precisa ser

repensada, a partir das “culturas comunicativas” da interacdo e da colaboracao

E de acordo com Heidegger, “O caminho ¢ um caminho de pensamentos. Todos os
caminhos de pensamento, mais ou menos perceptiveis, passam de modo incomum pela
linguagem” (Heidegger, 2007: 375). Linguagem que permite conhecer e representar o
mundo, em um processo constante de renovacao de conceitos e paradigmas, especialmente,

educacionais e comunicacionais em uma cultura trans-digi-informacional.

CONSIDERACOES

As narrativas do cotidiano constituem a cultura plural, em um processo socio-
histérico dindmico, que transforma, admite mudancgas e, a0 mesmo tempo, cria e preserva
memdrias. As alteracdes das linguagens comunicacionais oferecem “pistas
metodologicas™ sobre as transformagdes € 0 conhecimento comum (Maffesolli, 1988)
expresso em narrativas e sua reinterpretacdo na era do contemporanea hiperconectado,
permite a unido de fragmentos perdidos no tempo e a construcao de imagens simbdlicas
representativas de instituicdes, organizagdes e identidades dos atores em rede.

Finalmente, a pesquisa permitiu a observacao de novas formas de sociabilidades
anunciadas pelos fendmenos comunicacionais mediados pelas tecnologias, que
consolidam-se em todas as dimensfes da vida social. Fluxos comunicacionais,

linguagens, sociabilidades, identidades e mediagdes articulam-se e as narrativas
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compartilhadas reelaboram crencas, imaginarios e reorganizam o mundo simbdlico
cultural. O fragmento narrado estd repleto com a totalidade social configurada pelo
tempo, pelo espaco, pelos conhecimentos e pelas emocdes.
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