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NACE escola do futuro - USP: 27 anos de vanguarda no hibridismo
da comunicacgdo - educacédo - informacao

Brasilina Passarelli

NACE Escola do Futuro - USP 27 anos na controversa travessia do analdgico para o digital

O surgimento da Internet deriva da Arpanet, uma rede de computadores desenvolvida em 1969 pela
Advanced Research Projects Agency (ARPA), agéncia criada pelo Departamento de Defesa dos Estados Unidos em
1958, para permitir a conexdo de varios centros de computadores e grupos de pesquisa e compartilhamento de
informacdes mundo afora. No Brasil o inicio da Internet ocorreu no ambito académico em janeiro de 1991, por
meio da Fundac¢do de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo (FAPESP). A projecdo para o ambiente comercial,
iniciada nos Estados Unidos, data do final da década de 1990. Detentora de protocolos de comunicagio abertos e
de uma arquitetura em multiplas camadas e descentralizada, a Internet avancou como rede de conexdo em escala
mundial numa velocidade galopante e inesperada.

A reboque dos desenvolvimentos desse periodo, em 1989, foi criado o Nucleo das Novas Tecnologias de
Comunicacdo Aplicadas a Educacdo por Fredric Michael Litto, professor emérito do Departamento de Cinema,
Radio e Televisdo, da Universidade de S&o Paulo e Manuel Marcos Maciel Formiga, entdo diretor-geral do Inep. O
Nucleo constituia um laboratorio ligado ao Departamento de Cinema, Radio e Televisdo da Escola de
Comunicacoes e Artes da Universidade de Sdo Paulo, sob a denominacdo “Laboratorio de Tecnologias de
Comunicacéo" Em 1993, passou a responder como um Nucleo de Apoio a Pesquisa (NAP) ligado a Pro-Reitora de
Pesquisa (PRP). No ano de 2015, passou a integrar a Pro-Reitoria de Cultura e Extensido Universitaria (PRCEU) e
constitui-se como Nuicleo de Apoio as Atividades de Cultura e Extensdo Universitaria (NACE).
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Em meio a essas mudancas, em 2007, a Professora Titular da Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade
de S&o Paulo (ECA/USP), e autora deste artigo, Brasilina Passarelli, assumiu a coordenacio cientifica do Nucleo e
inaugurou o Observatorio da Cultura Digital, /6cus que se dedica a desenvolver pesquisa empirica focada nos
seguintes objetos de estudo: Internet das Coisas (loT), Big Data, literacias de midia e informacéo, produgio
individual/coletiva de conhecimento em ambientes WEB e novas formas de autoria, contemplando a participacio
do coletivo digital e do movimento dos atores em rede na interseccdo das fronteiras hibridas do contemporaneo
hiperconectado. O grupo € formado por pesquisadores, pds-doc, doutorandos, mestrandos e especialistas que
integram a equipe de pesquisadores nacionais e estrangeiros. Essas pesquisas visam observar, descrever as
conexoes que estruturam as tramas da rede e analisar seus flexiveis eixos sociais, técnicos e sociotécnicos,
privilegiando a utilizacdo de métodos da etnografia virtual e da netnografia (KOZINETS, 2002). Nesse contexto,
Passarelli (2010) tracou uma perspectiva socio historica das duas Ultimas décadas e distinguiu duas grandes
"ondas" na sociedade contemporanea.

A primeira relacionada ao desenvolvimento e implantacéo de politicas governamentais, através de programas
voltados a superacdo do fosso digital e oferta de acesso gratuito e ilimitado a Internet para as populagdes de
baixa renda. Nesse sentido, os avancos das Tecnologias da Informagio e da Comunicacio (TIC) no Brasil sio
notaveis, sobretudo aampliacdodo acesso a Internet. A segunda “onda" comecou anos depois, a partir da
identificacdo de uma taxa sustentavel de incluséo digital e novas tendéncias influenciando as habilidades digitais
da populacdo conectada. Os estudos inseridos na segunda “onda” atualmente abarcam o que se compreende
como MIL - Media and Information Literacy (Literacias de Midia e Informacéo). Ambas as "ondas" relacionam-se
diretamente aos projetos de pesquisa desenvolvidos no NACE Escola do Futuro - USP. A primeira "onda” dialoga
com alguns dos projetos de pesquisa-acao e a segunda com pesquisas de etnografia virtual, a reboque dos estudos
fomentados no Observatdrio da Cultura Digital.

Paradoxos do Contemporaneo Hiperconectado

"0 futuro ja chegou. S6 ndo estd distribuido de forma equilibrada”
William Gibson

Em tempos de hiperconectividade (ou conectividade continua), da Internet das Coisas, das roupas e utensilios
inteligentes e do Big Data se faz necessaria a reflexdo acerca da reconfiguracdo das relacdes sociais e suas
estruturas de poder, da economia e da educacdo . Imersos nessa cultura do remix novas l6gicas, novas semanticas
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e novas leis emergem para dar conta da nova ordem social que se constitui e se organiza nas interfaces (tanto
homemXmaquina como maquinaXmaquina) como superficies de mediacdo das relagdes sociais no fluxo
crescente da comunicacio dos atores em rede.

Neste caldo de hiperconectividade também ermerge um novo conjunto de habilidades e/ou competéncias
construidas a reboque do uso de diferentes tecnologias digitais também chamadas de “literacias digitais” efou
media literacy, refletindo uma realidade comunicacional que ndo mais comporta o processo de comunicacdo de
massa reduzido a dualidade emissor-receptor do século passado. O novo século traz em seu DNA o conceito de
“nova economia” que pressupde novos modelos de negdcios, a reciprocidade das agées comunicacionais e 0
hibridismo dos meios de comunicacdo de massa tradicionais como TV, cinema, radio e midia impressa com seu
mais novo irmao - a midia digital ou new media.

Literacias e mediacdo sdo conceitos indissociaveis. A palavra literacia tem sido empregada no Brasil como
traducéo literal do termo inglés literacy e vem sendo considerada, especialmente no ambito do NACE Escola do
Futuro - USP como capaz de conferir melhor compreensdo e abrangéncia conceitual das novas praticas
sociotécnicas relacionadas a apropriacdo e uso das TICs na contem- poraneidade. Dessa perspectiva, sua adoc¢éo
representa a melhor opcdo entre possibilidades como: letramento, habilidade ou competéncia. Ha que se
registrar, ja de inicio, que consideravel nimero de intelectuais cujo trabalho se baseia na lingua inglesa, admite
nio existir uma traducdo direta para o termo /iteracy na maior parte das linguas. (PASSARELLI, 2010),

O primeiro dos termos relacionados - letramento - em portugués, re- mete ao universo da educacio formal,
onde se atrela especialmente ao processo de alfabetizacéo, ou seja, ao ensino e aprendizado das letras e a pratica
da leitura e da escrita. Vincula-se, assim, a superacgdo do analfabetismo e a acentuacéo do carater grafocéntrico
da sociedade. Nesse sentido, ndo incorpora adequadamente a codifi cacdo dos novos sentidos sociais
correlacionados as praticas de interacdo dos sujeitos na web e a aquisicdo das habilidades de uso de suas
ferramentas de acesso, leitura, interpretacdo, pesquisa e navegacao.

Esse entendimento do processo de interacdo entre sujeitos, artefatos e ferramentas na rede como um
continuum na construcdo do aprendizado leva, também, a superacdo do termo habilidade como traducéo
adequada e suficiente para literacy.

Em 1997, o pesquisador Paul Gilster cunhou o termo "literacia digital”, definindo-a como a “habilidade de
entender e utilizar a informacdo de multiplos formatos e proveniente de diversas fontes quando apresentada por
meio de computadores (GILSTER, 1997:1). Para ele, a literacia digital constitui-se na "extensdo logica da propria
literacia, da mesma forma que o hipertexto é uma extensio da experiéncia da leitura tradicional” (GILSTER, 1997:
230).
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Na sociedade em rede, a nocdo de literacia incorpora a capacidade dos individuos interagirem e se
comunicarem utilizando-se das TICs. No entanto, para Gislter, a literacia digital ndo se esgota na aquisicdo de
habilidades, mas expande-se para as formas como estas sdo incorporadas e efetivamente utilizadas na vida
cotidiana dos individuos. Nesse sentido, o autor destaca especialmente o aprendizado e o autoaprimoramento
pessoal quanto as aptiddes para: a) realizar julgamentos sobre o contetdo das informacdes disponiveis na
Internet; b) justapor os diversos conhecimentos encontrados na Internet provenientes de diferentes fontes de
maneira ndo linear para elaborar informacGes confidveis, e ¢) buscar e manter a pesquisa constante das
informacoes atualizadas.

0O conceito criado por Gilster no final da Gltima década do século passado, gradativamente passou a incorporar
as modificacdes ocorridas em funcio do permanente desenvolvimento das TICs, especialmente no que diz
respeito & convergéncia das midias tradicionais para a Internet (JENKINS, 2008), o que resultou na necessaria
expansao da referencialidade do termo. Dessa forma, passou-se, contemporaneamente, a utilizacio da palavra no
plural, ou seja literacias digitais.

Esses novos conhecimentos a respeito das literacias digitais explicam o porqué de o termo habilidade nao ter
sido tampouco uma traducdo satisfatoriamente ampla e adequada para literacy. A compreensdo das novas
literacias digitais exige foco na pratica social e na aplicacdo da critica, da reflexdo, do julgamento e da cognigéo,
muito distantes, portanto, daquilo que pode ser explicado apenas pelas habilidades inatas e cognitivas
(WARSCHAUER, 2003). Nesse contexto, a aquisi¢cdo das literacias ligadas ao campo informacional reporta-se,
essencialmente, a conquista de habili- dades e competéncias para a construcdo de sentidos, viabilizando o
aprendizado e o raciocinio independentes e autbnomos.

Finalmente, quanto a utilizagdo do termo competéncia como tradugdo para literacyno campo informacional,
ha que se destacar a existéncia de estudos exaustivos sobre o tema na literatura internacional, o que justifica que
ndo venhamosaqui a nos debrucar novamente sobre o mesmo assunto. Contudo, também ha que ser mencionado
que tais estudos tém, via de regra, se mostrado inconclusivos em apontar uma convergéncia consensual quanto a
utilizacdo do termo no ambiente informacional.

A reboque da emergéncia das literacias digitais a UNESCO, através de diferentes comités tem estimulado a
utilizagdoo de conceitos e praticas integradoras com a utilizacdo do termo MIL - Media and Information Literacy
que desembocou na realizacdo do 1°' European Media and Information Literacy Forum
http://www.europeanmedialiteracyforum.org/2014/03/launch-of-first-european-media-literacy.html ocorrido
de 27a 28 de maio de 2014 na sede da UNESCO em Paris, organizado pela Comissao Européia e pela UNESCO e co-
organizada pelo Projeto EMEDUS e o Gabinete de Comunicacion y Educacion da Universidade Aberta de
Barcelona.
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O forum reuniu representantes de governos, especialistas, autoridades do audio-visual, professores,
profissionais da media, representantes da industria, profissionais da informacéo, bibliotecarios, pesquisadores e
ONGs, entre outros, com o objetivo de promover ampla discussdo na Europa sobre a importincia de uma
educacdo para a media literacy além da sugestdo de politicas e iniciativas em parcerias transnacionais sobre o
tema.

Participei do forum como representante brasileira e pesquisadora da USP com trabalhos publicados sobre o
tema desde 2007, onde atuo como orientadora do Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncias da Comunicacdo
integrando a Linha de Pesquisa Comunicacéo e Educacdo. Atuo também como Coordenadora Cientifica do NACE
Escola do Futuro - USP desde a mesma data. Minhas principais anotacdes sobre o evento indicam que os
pesquisadores presentes e as instituicbes organizadoras reconhecem que as Media and Information Literacy
(MIL) sdo centrais para o desenvolvimento e possuem profundo imbricamento com areas como pesquisa,
avaliacdo e educacdo. Os ambientes online e a midia online sdo essenciais no ensino contemporaneo. Em seus
preceitos é preciso, primeiramente, reconhecer que a tecnologia digital é transversal a todas as midias. Em
segundo lugar, € essencial a consciéncia de que as MIL ndo sdo auto-sustentaveis. E por ultimo, as MIL séo
complementares.

Foi consenso no evento que o maior desafio das MIL € trabalhar num sistema triplo: requlagao, educacdo e
politica de desenvolvimento. A principal contribui¢ao do Forum como um todo foi a Declaragdo de Politicas que a
UNESCO proveu durante o evento. Ela é necessaria, pois articula os direitos de comunicacdo e dominacao multi-
cultural. E preciso rever contetidos e prioridades no ambiente efémero das midias. As MIL nio significam s6
educar a populacdo para a midia, mas também propor campanhas sustentaveis que possam ser replicadas ao
redor do mundo num continuum que emule a complexidade contemporanea da hiperconectividade dos atores
em rede.

O NACE Escola do Futuro - USP tem em seu DNA a questdo das novas midias e os desafios que as mesmas
representam para o ensinar e o aprender, tanto no ambito da educagdo formal como da nio formal. Desta forma o
conceito de literacias emergentes sempre esteve presente nos projetos desenvolvidos também na pesquisa-acédo e
o0s principais serao resumidamente apreentados a sequir.
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Projetos de Pesquisa-Acdo na Educacio Formal e Ndo-Formal realizados pelo NACE EF/ USP

Programa de Inclusdo Digital AcessaSP

Constitui programa focado prioritariamente na inclusdo digital e no fortalecimento do protagonismo social, a
partir da disponibilizacdo de equipamentos, infra- estrutura e acesso a Internet gratuita voltada a populagnao de
baixa renda no estado de Sdo Paulo, contribuindo para o desenvolvimento social, cultural, intelectual e
econdmico dos cidadaos paulistas.

De dimensoes gigantescas, o AcessaSP acumula indicadores tais como: mais de 60 milhdes de atendimentos
em 17 anos de existéncia; mais de 2 milhdes de agentes cadastrados; 680 postos de atendimento (Infocentros
e/ou Telecentros) em funcionamento; mais de 550 municipios paulistas atendidos e 1.172 monitores capacitados.

A execucdo do Programa se processa em dois diferentes tipos de Infocentros: os municipais (em parceria com
as prefeituras e geralmente implantados em bibliotecas da rede publica de equipamentos municipais) e os Postos
Publicos de Acesso a Internet (PoPAl's). Estes tltimos tém sido instalados em parceria com secretarias e 6rgaos do
Governo do Estado de S&o Paulo, tais como postos do Poupatempo, restaurantes Bom Prato, terminais e estacdes
de transporte coletivo (0nibus, trens, metr6), entre outros.

0 AcessaSP' é o programa de inclusio digital do Governo do Estado de S&o Paulo, coordenado pela
Subsecretaria de Tecnologia e Servicos ao Cidadao da Secretaria Estadual de Governo, com gestao da Diretoria de
Servicos ao Cidadao da Prodesp. Realizado em parceria com o NACE Escola do Futuro - USP, foi criado em julho de
2000 para oferecer a populacdo acesso as TIC. O AcessaSP mantém espacos publicos com computadores para
acesso gratuito e livre 4 internet. Nao é a toa que o programa foi reconhecido como a mais importante iniciativa
de inclusdo digital da América Latina, no ano de 2013, de acordo com premiacdo promovida pela Fundacéo Bill e
Melinda Gates onde o AcessaSP concorreu com 56 programas de mais de 200 paises.

O governo do estado de Sio Paulo, através da Secretaria de Gestao, é responsavel pela infraestrutura fisica e de
equipamentos dos postos. O NACE Escola do Futuro - USP tem sido parceiro e contratado pelo Governo do Estado
para desenvolver o ambiente digital interativo e a plataforma do Programa AcessaSP. Além disso, cabe ao NACE
EF-USP a producdo de conteudos digitais multimidicos e interativos, a promocdo de acdes de interesse
comunitario com o uso das TICs de carater presencial - isto é - diretamente nos postos, , contribuindo para a
informacao da populacdo atendida e na capacitacdo para o uso cidaddo dos computadores, infraestrutura e
Internet.

"Informag6es sobre o AcessaSP disponiveis em: http://acessasp.sp.gov.br/sobre-o-acessasp/
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Figura 1. Portal do AcessaSP (http://www.acessasp.sp.gov.br/)

Além da oferta de Internet, a parceria com o NACE Escola do Futuro -
USP possibilita a realizacdo de atividades importantes para a consolidagao
dainclusdo digital, tais como:

‘Fomento a projetos comunitarios com uso de tecnologia da

informacao: Rede de Projetos;

Producédo de conteudo digital e ndo digital para a capacitagio e

informacdo da populagdo atendida: Cadernos Eletronicos e

MiniCursos;
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-Divulgacdo e facilitacao do uso de servicos de governo eletronico: Servicos;

Promocéo de acgdes presenciais e virtuais que possam contribuir para o uso cidadédo da internet e das novas
tecnologias: Programa de formacéio continuada;

-Producdo de pesquisas e informacdes sobre inclusao digital: Ponline e Conexées cientificas.

Programa Rede EntreMeios - Prefeitura Municipal de Séo Bernardo do Campo

Estruturado e operacionalizado a partir de convénio entre a Secretaria de Educacdo da Prefeitura Municipal
de Sdo Bernardo do Campo e o NAP EF/ USP, tinha como metas promover a integra¢do de uso das TICs nas escolas
da rede publica daquele municipio, atualizando o ambiente de aprendizagem, com amplo envolvimento dos
educadores e dirigentes das escolas publicas. O publico-alvo foi formado por 600 professores, 170 diretores, 200
coordenadores, 60 orientadores pedagogicos e 60 monitores de laboratorios.

Foram desenvolvidos além do AVA - ambiente virtual de aprendizagem uma rede social tipo facebook para os
participantes somente, formacoes especiais para realizacdo de historias em quadrinhos, videos e edicédo digital,
narrativas transmitdia entre outras formacoes.
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Figura 2. Portal do Programa EntreMeios (http://entremeios.futuro.usp.br/portal/)
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TéLigado: O Jornal Interativo da Sua Escola

O projeto de incluséo digital ToLigado - o Jornal Interativo da Sua Escola foi concebido e implementado pelo
Nucleo em parceria com a Fundagio para o Desenvolvimento da Educacdo (FDE) da Secretaria da Educagio do
Estado de Sdo Paulo entre os anos de 2001 e 2006. O projeto contou com a participacdo espontianea de mais de
3.000 escolasde 1.428 diferentes cidades do Estado de Séo Paulo, tendo alunos de ensino médio e fundamental.

O ToLigado promoveu atividades de producio de conhecimento no meio virtual, que exploravam diferentes
habilidades das areas de ciéncias humanas, exatas e biologicas; e tarefas presenciais, tais como gincanas, passeios
ecologicos, entrevistas e conhecimento sobre a comunidade na qual a escola estava inserida. O ToLigado era
acessivel através da plataforma www.toligado.futuro.usp.br, um espacgo aberto para a expresséo dos participantes
cadastrados, fossem alunos, professores, coordenadores e diretores. Todos podiam produzir conhecimentoa
través de diferentes linguagens: escrita, sons, musica, imagens, animacoes e videos. O acesso ocorria pelas Salas-
Ambientes de Informatica (SAI) das escolas estaduais, que deviam possuir em média 10 microcomputadores
multimidia conectados a Internet com impressoras e scanners ou através de qualquer computador.

A notoriedade e o vanguardismo do TéLigado levaram Cristina Alvares Bescow, que atuou como pesquisadora
no Observatorio da Cultura Digital, a realizar uma dissertacdo de Mestrado sobre o projeto, publicada em 2008.
Intitulada "Comunicacdo, educacéo e inclusio digital: quem 'taligado' na escola estadual paulista? Uma analise
dainteratividade no projeto ToLigado: o jornal interativo da sua escola” a dissertagéo foi no ambito do Programa
de Pos-Graduacio em Ciéncias da Comunicacio (PPGCOM) da Escola de Comunicacoes e Artes da Universidade
de Sdo Paulo (ECA/USP) sob orientacdo de Brasilina Passarelli. Conforme apresenta a autora, as atividades
propostas pela plataforma eram as sequintes (2008, p. 25):

-Comunidade Viva - que visa despertar nos estudantes o interesse pelo resgate da memoria histérica, social e

cultural de suas comunidades;

-Como funciona? - espaco dedicado a realizacio de pesquisas sobre o funcionamento de qualquer objeto ou

mecanismo, de acordo com a orientacdo do professor;

-Central de patentes - no qual o aluno possui um espaco para publicar sua invencdo ou recriacdo,

demonstrando suas capacidades criativas;

*Bio Trilhas - em que os alunos tém a oportunidade de vivenciar os ensinamentos de sala de aula e laboratorio

dasdisciplinas de Biologia. Geografia, Fisica e Educacdo Artistica num passeio pelas trilhas dos parques de Sdo

Paulo;

-0 Reporter é Vocé! - na qual o aluno é convidado a produzir uma matéria jornalistica, tendo como fonte um

dos trabalhos enviados ou que estdo em desenvolvimento em outras atividades do site;
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-Quadrinhos Interativos - em que o aluno ¢ solicitado a contar, em quadrinhos, como foi participar das

atividades do TéLigado;

-WebZine - voltado as publicagdes de textos literarios, como poesias e contos.

Em cada uma das atividades na plataforma, era possivel publicar. Sequndo Passarelli (2007), a publicacdo no
site so foi possivel gracas a um sistema criado para o projeto e acoplado um banco de dados das escolas
participantes a interface do projeto. Somente escolas cadastradas podiam publicar na plataforma por meio de

uma senha. Ja o acesso as publicacdes era aberto a qualquer pessoa. A fim de apresentar a plataforma, segue
abaixo uma das telas que mostra como as atividades podiam ser publicadas.

3Tl igada - O Jornal Intwrative da Gus Fxcols - Micrarolt Internet Explorer

[

Anrvadadec | Tomuniciade Viea
L —
TELELE ) E—

B e

Figura 3 -ToLigado: pagina inicial para acessar as atividades de producdo de conhecimento
Fonte’: Dissertagio de Mestrado de Cristina Alvares Bescow (figura 22 - p.97

* Fonte: As 3 imagens referenges ao ToLigado sdo provenientes da mesma dissertagdo. BESCOW, Cristina Alvares. Comunicagéo, educacio e incluséo digital:
quem esta ligado na escola estadual paulista? Uma andlise da interatividade no projeto ToLigado: o jornal interativo da sua escola. Dissertacdo de Mestrado.

Sio Paulo: Departamento de Comunicacio e Artes/USP, 2008. Disponivel em: http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27154/tde-19052009-
162417/pt-.php
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A criacdo de uma plataforma especifica, com sistema proprio acoplado a um banco de dados, por meio da qual
os participantes podiam eleger em qual area queriam publicar, indica-nos o interesse do projeto em estimular o
uso de siversas linguagens. Segundo Bescow (2008), a mais utilizada foi a imagem copiada da Internet, que a
autora chamou no banco de dados de clipart. O clipart podia ser uma foto, uma figura ou até mesmo um gif.
Seguem dois graficos que sinalizam a proporcao de cliparts e fotografias tiradas pelos alunos e professores. Vale
considerar que dos 8.135 trabalhos publicados na plataforma entre os anos de 2002 e 2005, a autora fez uma
analise de 10% dos posts, ou seja, de 814 publicagdes:

389;
48% 425; ® com clipart
520/ O sem clipart

Figura 4 -ToLigado: quantidade de posts publicados com ou sem clipart
Fonte: Dissertacdo de Mestrado de Cristina Alvares Bescow (grafico 11 - p. 171)

684;
84% 130; M com foto
16% O sem foto

Figura 5 -ToLigado: quantidade de posts publicados com ou sem foto
Fonte: Dissertagdo de Mestrado de Cristina Alvares Bescow (grafico 12 - p. 172)

O recurso da fotografia foi utilizado por somente 16% de alunos e professores. Enquanto a utilizagdo de
cliparts se fez presente em 52% das publicactes. Bescow (2008) acredita que esta diferenca se deve, em grande
medida, a dificuldade de publicacdo de uma fotografia, que requeria camera digital ou maquina analdgica e
scanner. De fato, uma possivel analise, realizada nos dias de hoje, com foco em publicacdes de um determinado
grupo social nas redes sociais (Facebook, Instagram, entre outras), apresentaria resultados diferentes, pois os
avancos das ferramentas de publicacdo de material multimidia aumentaram consideravelmente nos ultimos 10
anos.

A breve apresentacdo da plataforma ToLigado e a analise de dois indicadores de publicacdes sdo capazes de
demonstrar o aspecto central abordado neste trabalho: a atuagdo vanguardista do NACE Escola do Futuro - USP
em atuar num projeto de pesquisa-acdo que contempla a concepcéo, o desenvolvimento , a implementacgéo e a
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avaliacdo de uma plataforma com dimensdes multimidia que permitia a participacdo da comunidade e tornava os
participantes protagonistas da sociedade em rede que entdo emergia.

Observatorio da Cultura Digital - Pesquisa-acdo e pesquisa empirica: um didlogo possivel na investigacdo

sobre os avancos da Internet

A construcdo do NACE Escola do Futuro - USP € marcada por uma gestdo autossustentavel e independente do
orcamento da Universidade (PASSARELLI, 2007). Tal estratégia de gestdo foi possivel gracas ao modelo hibrido
que englobava parcerias entre a universidade, a sociedade e diferentes agéncias de fomento nacionais e
internacionais. Ademais das bolsas oferecidas para pesquisadores por intermédio de instituicdes internacionais,
como o BID (Banco Interamericano de Desenvolvimento), que financiou o intercAmbio de docentes com o MIT
(Massachusetts Institute of Technology) Media Laboratory, Harvard University, Stanford University, University
of Toronto, University of London e Open University - UK, e nacionais, como as 70 bolsas de pesquisa RHAE
(Programa de Formacéo de Recursos Humanos em Areas Estratégicas) do CNPQ (Conselho Nacional de Pesquisa)
nos primeiros anos de vida do nucleo, foi desenvolvido um modelo alternativo de parcerias.

Asustentabilidade da instituicdo passou a contemplar parcerias com o governo e a iniciativa privada, além dos
orgdos tradicionais de fomento a pesquisa. As parcerias partiam de instituicdes que buscavam solucdes para
problemas enfrentados em um determinado grupo social, em geral referentes ao acesso efou uso das TIC. Para
tanto, o NACE Escola do Futuro - USP passou a desenvolver projetos de pesquisa-a¢ao, pesquisa social voltada a
acdo coletiva que visa a unido entre conhecimento e acdo. Para Thiollent, € possivel alcancar alguns objetivos de
conhecimento em pesquisa-a¢do (2011, p. 49):

a) A coleta de informacdo original acerca de situacées ou de atores em movimento;

b) A concretizacdo de conhecimentos teoricos, obtida de modo dialogado na relacdo entre pesquisadores e

membros representativos das situacoes ou problemas investigados;

¢) A comparagio das representacdes proprias aos varios interlocutores, com aspecto de cotejo entre saber

formal e saber informal acerca da resolucdo de diversas categorias de problemas;

d) A produgio de guias ou de regras praticas para resolver os problemas e planejar as correspondentes agoes;

e) Os ensinamentos positivos ou negativos quanto a conduta da acio e suas condi¢des de éxito;

f) Possiveis generalizacGes estabelecidas a partir de varias pesquisas semelhantes e com o aprimoramento da

experiéncia dos pesquisadores.

Dentre as pesquisas empiricas levadas a cabo no Observatorio da Cultura Digital, foram realizados muitos
estudos sobre o AcessaSP. O Programa Conexdes Cientificas’ desponta neste contexto. Iniciado em 2002 e

*Para mais informacées sobre o Conexdes Cientificas: http://www.acessasp.sp.gov.br/conexoes-cientificas/
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realizado anualmente por pesquisadores do NACE Escola do Futuro - USP, seu objetivo é promover a pesquisa
cientifica a partir do universo empirico gerado pelo Programa AcessaSP, fomentando a construcdo e o
compartilhamento de conhecimento no campo da inclusio digital como politica publica.

A expertise em realizar trabalhos de pesquisa-acéo foi se consolidando ao longo da trajetoria do NACE Escola
do Futuro - USP. Dos mais de 20 projetos realizados, destacamos dois neste trabalho: ToLigado - o Jornal
Interativo da Sua Escola (2002 - 2005), devido a escala e seu carater multimidiatico, e o AcessaSP (desde 2000),
considerado o maior programa de inclusio digital da América Latina. Outro aspecto importante acerca desta
selecdo € a producdo de conhecimento a partir dos projetos de pesquisa-acdo. No ambito do Observatorio da
Cultura Digital, foram realizados estudos, relatorios e artigos publicados em revistas académicas indexadas
nacional e internacionalmente que tornam a pesquisa-acdo objeto da pesquisa-empirica, constituindo um
dialogo possivel na compreensio acerca dos avancos das TIC e, mais recentemente, da Internet das Coisas (loT) e
do Big Data.

Juntamente com as pesquisas do proprio AcessaSP, situam-se as pesquisas académicas. Por exemplo, Rodrigo
Eduardo Botelho-Francisco realizou uma tese de Doutorado sobre o programa, publicada em 2014. Intitulada
"Interatividade e literacias emergentes em contextos de inclusdo digital: um estudo netnografico no programa
AcessaSP" a tese foi realizada no ambito do Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncias da Comunicagio (PPGCOM)
da Escola de Comunicacgées e Artes da Universidade de Sio Paulo (ECA/USP).

A tese de Botelho-Francisco, aponta para o processo de inclusio digital e a aquisi¢ao de novas competéncias e
habilidades por parte dos usuarios do AcessaSP. Este fendmeno pode ser analisado, conforme a divulgacdo do
PONLINE 2014. O PONLINE® e um banco de dados resultante da aplicagio de questionarios online durante uma
determinada semana nos postos do AcessaSP em todo o Estado. Realizada desde 2003, a aplicacédo das pesquisas é
feita pelos monitores, que atuam como agentes de pesquisa. Os resultados apontam os usos, atitudes e tendéncias
da Internet, bem como avaliacdo do Programa AcessaSP pelos usuarios. Todo o trabalho de compilacéo e
avaliacdo de resultados, bem como as analises posteriores para a compreensdo dos dados, € realizado pelos
pesquisadores do NACE Escola do Futuro - USP.

Segundo os resultados do PONLINE, observa-se uma preferéncia dos participantes do AcessaSP em utilizar as
ferramentas de mensagens instantaneas para conversar (67,2% em 2014). E possivel que essa atividade desponte
como a mais realizada na Internet nos ultimos trés meses porque esta diretamente associada as redes sociais,
como o Facebook. Em segundo lugar encontra-se o envio e recebimento de e-mail, cujo numero diminuiu ao
longo dos ultimos anos (63,6% em 2014, 69% em 2013 e 69,8% em 2012). Essa diminui¢do acontece na medida
inversa em que aumentam as facilidades de conexdo pelas redes sociais. O compartilhamento e divulgagao de

*Para mais informacdes sobre o PONLINE e acesso as pesquisas: http://www.acessasp.sp.gov.br/home-ponline/
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fotos ocupa o terceiro lugar em preferéncia do publico (41%). A fim de compreender melhor o decréscimo da
realizagdo dessa atividade, seria necessario realizar uma analise mais profunda, que ndo cabe neste trabalho. As
atividades menos realizadas sio aquelas que contemplam a criacdo ou atualizagdo de blogs ou sites (10,5%),
participacdo em listas de discussdo ou foruns (9,3%) e postagem em micro-blogs (7,1%). Tais resultados,
provenientes de estudos desenvolvidos pelos pesquisadores do NACE Escola do Futuro - USP, sdo vitais para a
compreensao das mudancas de comportamento da populacdo em rede no contemporaneo hiperconectado e das
MIL - Literacias de Midia e Informacéo.

Bem como nos estudos desenvolvidos a partir dos projetos de pesquisa-agao ToLigado e AcessaSP, ¢ possivel
observar o didlogo com as MIL em duas pesquisas empiricas no ambito do Observatdrio da Cultura Digital:
Geracdes Interativas Brasil - Criangas e Adolescentes Diante das Telas® e #JuventudeConectadaBrasil’. O
estudo Geracoes Interativas Brasil - Criancas e Adolescentes Diante das Telas, publicado em 2012, tinha por
objeto compreender melhor os novos e diferentes usos, comportamentos, habitos e praticas dos atores criancas e
adolescentes brasileiros diante das quatro telas: computador, TV, telefone celular e videogames. A pesquisa foi
fruto de uma aproximacdo com a Fundacéo Telefonica Brasil, que convidou o NACE Escola do Futuro - USP para
analisar os dados coletados pelo Instituto Brasileiro de Opinido e Estatistica (IBOPE) em um surveyrealizado entre
2010 e 2011 com 18 mil respondentes, entre criancas e adolescentes do sistema educacional publico e privado de
todo o pais (PASSARELLI & JUNQUEIRA, 2012). Essa pesquisa foi pioneira no Brasil e constituiu o primeiro estudo
extensivo em ambito nacional sobre o tema, representando um marco nas pesquisam que analisam novas formas
de expressao no campo digital ao abordar de modo inovador as possibilidades de convergéncia tecnoldgica entre
diferentes plataformas. Resultou num livro que pode ser acessado e possui download gratuito no site da
Fundacéo Telefonica.

A Fundacdo Telefonica Brasil decidiu financiar uma nova pesquisa com os mesmos parceiros em 2013.
Intitulado #JuventudeConectadaBrasil, 0 estudo € complexo em multiplas dimensdes, pois contemplou pesquisa
quantitativa (survey), pesquisa qualitativa, monitoramento de navegacdo na Internet (E-Meter), entrevistas em
profundidade e focus group. O IBOPE realizou a coleta nacional de dados, tanto da pesquisa quantitativa (1.440
respondentes) quanto da pesquisa qualitativa. O NACE Escola do Futuro - USP foi responsavel pela coordenagio
cientifica da pesquisa, bem como pela analise dos dados coletados, tanto no survey como nas entrevistas em
profundidade e focus groups (ORGANIZACAO FUNDACAO TELEFONICA VIVO, 2014). O estudo analisa as
oportunidades e tendéncias de transformacdes no comportamento dos jovens conectados considerando quatro
eixos tematicos: #comportamento, #educacdo, #empreendedorismo e #ativismo. Ambas as pesquisas

* Disponivel em: http://cevap.futuro.usp.br/gerinter2012.pdf
° Disponivel em: http://fundacaotelefonica.org.br/wp-content/uploads/pdfs/juventude_conectada-online.pdf
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constituem importantes referéncias nacionais para a compreensao do comportamento das criancas e jovens em
rede, sobretudo em termos de didlogo entre MIL, conteudos digitais e plataformas tecnologicas. Esta pesquisa
também resultou num livro que pode ser acessado e possui download gratuito no site da Fundacéo Telefonica
VIVO.

0 contemporaneo Hiperconectado e as MIL - Literacias de Midia e Informacéo

Asegunda "onda" da Internet relaciona-se com os estudos desenvolvidos por mim acerca das literacias digitais
emergentes desde 2007, quando inaugurei o Observatdrio da Cultura Digital. A palavra literacia passou a ser
empregada, no Brasil ,como traducdo do termo inglés /iteracy e considero que abarca melhor a compreenséo e
abrangéncia conceitual das praticas sociotécnicas relacionadas a apropriacdo e uso das tecnologias digitais da
sociedade em rede do que letramento, habilidade ou competéncia.

A concepcao de literacia no contexto dos atores em rede na contemporaneidade, também se refere a interacéo
e comunicacdo através de dispositivos digitais, dialogando com o estado atual das possibilidades de comunicacéo
e producio de conhecimento de modo individual efou coletivo. Nesse contexto, mais recentemente tem se
adotado a denominagdo MIL - Media and Information Literacy, conceito amplamente debatido pela Organizacéo
das Nacées Unidas para a Educacio, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)'. Sequndo a UNESCO, todas as formas de
midia e outros provedores de informacao, como bibliotecas, arquivos, museus e Internet, sdo abarcadas pelo que
denominam MIL’. Media Literacy e Information Literacy sdo tradicionalmente vistos como campos distintos.
Entretanto, a UNESCO reuniu esses dois campos, consolidando-o como um conjunto de competéncias
(conhecimentos, habilidades e atitudes).

Segundo a UNESCO, as MIL sao fundamentais para a liberdade de expressdo através das TIC, uma vez que
capacitam os cidadéos para entender as funcdes dos meios de comunicacédo e outros provedores de informacao, a
fim de avaliar criticamente conteudos e tomar decisdes como usuarios e produtores de conteudos. Desse modo, as
MIL contribuem para a compreensdo acerca dos fendmenos cada vez mais presentes no uso das tecnologias
cotidianamente por diversos grupos sociais.

A centralidade da tecnologia digital e da conectividade da sociedade contemporanea também tem sido
estudada pelo fildsofo Luciano Floridi, Diretor de Pesquisa e Professor de Filosofia e Etica da Informacio do

" Fonte: UNESCO. Disponivel em: http://unesco.org/new/en/communication-and-information/media-development/media-literacy/mil-as-composite-
concept/.Acesso em: 21 out 2014.
* Contexto Media and Information Literacy (MIL) traducdo das autoras.
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Instituto de Internet de Oxford. Em seu livro "The Onlife Manifesto: Being Human in a Hyperconnected Era"
(2015) Floridi identifica que a relacdo do homem e das TIC torna-se cada vez mais estreita, de tal modo que
distintas dimensdes estejam sendo modificadas’:

1. Nossa auto concepcéo (quem somos);

2. Nossas interacdes mituas (como nossocializamos);

3. Nossa concepcio de realidade (nossa metafisica);

4. Nossas interagdes com a realidade (nossa atuacéo).

O autor considera que a ressignificacio de nossa auto concepcao, interacdes mutuas, concepcdo e interacdo
com a realidade fazem parte de panorama mais amplo chamado pelo proprio autor de “onlife", uma metafora
entre a vida off-line a e vida online. Nesse contexto, Floridi sugere quatro transformacdes sociais transversais”: a
nio diferenciagio de realidade on-line/off-line; a ndo diferenciagcdo entre humanos, maquinas e natureza; a
abundancia de informacdo em lugar da escassez de informacdo anterior; a transicao de artefatos estanques,
propriedade e relagdes binarias para a primazia de interacdes, processos e redes (2015).

De fato, o hibridismo entre vida off-line e vida online permeia os fatos corriqueiros, como andar pelas ruas e
fazer compras. O "onlife" é ainda mais latente quando observamos os processos comunicacionais. A conexdo de
individuos e objetos sensiveis e inteligentes no “onlife" configura o que Floridi chama de "infoesfera™". Inclusive,
o termo se faz presente no titulo do livro “The Fourth Revolution: How the Infosphere is Reshaping Human
Reality" (2014), no qual sugere que estejamos vivendo uma quarta revolucéo, sequinte aquelas lideradas por
Copérnico, Darwin e Freud.

Consideracoes Finais

O debate acerca das MIL em todo 0 mundo tem se tornado cada vez mais relevante com os avancos da Internet
das Coisas e do Big Data. A dimenséo transversal desses processos contribui para o que Floridi chama de "onlife" e
"infoesfera”, fenbmenos que permeiam o tecido social da sociedade contemporanea. Nesse cenario em que
transformacdes multimidiaticas e convergentes desenham novos contornos, sobretudo para os processos
comunicacionais, tornam-se cada vez mais necessarios estudos que busquem compreender as idiossincrasias da
populacdo conectada. Como apresentado neste trabalho, no Brasil, destacam-se as atividades, tanto de pesquisa-

*Traducdo da autora.
"Tradugéo das autoras.
"Traducéio nossa. Do original "infosphere”. Contexto Media and Information Literacy (MIL) traducio das autoras.
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acdo como de pesquisa empirica, desenvolvidas pelo NACE Escola do Futuro - USP em seus 27 anos de trajetoria.
Acreditamos que este texto ndo esgote o tema, mas ilumine a interseccdo das fronteiras hibridas do
contemporaneo hiperconectado o que reforca a necessidade continua de novos estudos e pesquisas acerca dos
novos contornos da sociedade em rede.
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