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um estudo sobre vi
H

revolucdo tecnoldgica por

que passam o cinema e 0

audiovisual tem criado novas
midias, novos suportes e a integra-
cdo entre as diversas plataformas,
e configurado uma democratizagao
natural da atividade, gerada pelo
advento de cameras, edicdo e copias
digitais de melhor qualidade, faci-
lidade de operacdo e baixo custo.
Se ja ficou evidente que as maiores
atividades econdmicas das proximas
décadas estardo relacionadas as
indtstrias associadas a informacéo
e a comunicacdo, também é previ-
sivel que a convergéncia de midias
e a integracdo entre plataformas
vao promover novas maneiras de
pensar e de conviver no mundo das
telecomunicacdes e da informatica.
No Festival de Cannes de 2000 um
coléquio, promovido para debater as
novas tecnologias, concluiu que o
futuro do cinema seria digital (Mer-
ten, 2003). As mudancas na produ-
cdo, na distribuicdo e na exibicdo,
especialmente quando sdo utilizados
os canais de TV a cabo, de TV inde-
pendente e a internet, vis-a-vis o
barateamento de custos, podem im-
plicar na democratizacao do acesso
a comunicacao e a expressdo. Podem
também imprimir uma ética e uma
estética “neorrealista” na nova pro-
ducéo cinematografica brasileira.

0 incremento da producao do-
cumentaria pode ser uma indicacdo
de que ha uma oportunidade de se
redefinir a teoria cinematografica.
Até porque as novas tecnologias
expandem o efeito de realidade e
proporcionam ao espectador uma
posicdo mais interativa, onde cabe a
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ele decidir, por exemplo, a duracao

e a trajetoria do evento, no caso do
cinema expandido. Mas quando o
suporte muda, o produto audiovisual
continua sendo cinema? E se o filme
for veiculado pelo celular?

Arlindo Machado (2003), ao
caracterizar o video como sincroni-
zacdo de imagem e som eletrdnicos,
sejam eles analdgicos ou digitais, e
entendendo imagem eletronica como
aquela constituida por unidades ele-
mentares discretas (linhas e pontos)
que se sucedem em alta velocidade
na tela, conclui que hoje quase tudo
é video.

Cinema digital para ele é uma
forma de video. Por um periodo
breve os praticantes e mesmo os
criticos bem que buscaram uma
especificidade ou uma identidade
para o video. Para Dubois (2004),
chamamos de video um conjunto de
obras semelhantes as do cinema e da
TV, como um dispositivo, um even-
to, uma instalacdo. Por isso sugere
pensar o video como um estado
e ndo como um produto, ou seja,
como uma imagem que nao pode ser
desvinculada do dispositivo para o
qual foi concebida. Em um de seus

deos compar

textos, 0 estado-video: uma forma
que pensa, propde que o video pos-
sa ser considerado ndo mais como
uma forma de registrar e narrar, mas
como um pensamento, um modo

de pensar, uma forma que pensa as
imagens, o que elas sdo, fazem ou
criam. E, na sociedade imagética em
que vivemos, a imagem é configu-
radora de uma nova subjetividade.
Para Dubois, nas suas relacdes com o
cinema o video aparece como lugar
de um metadiscurso sobre o cinema.
Ja em relacdo a TV, o video repre-
senta uma maneira de pensa-la com
suas proprias formas, como imagem
e como dispositivo. Talvez por isso
a possibilidade de retrabalhar e re-
contextualizar as imagens seja uma
constante em trabalhos com video.
Por vezes ele parece uma tentativa
consciente de manipular e distorcer
as imagens de um meio (a TV) que é
frequentemente tratado como sendo
capaz de influenciar a todos.

A evolucdo do video sempre
esteve a margem, de forma similar a
da prépria producdo documentaria,
que por outro lado é a producao
cinematografica que mais intensa-
mente tem utilizado a tecnologia
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video. A filmagem em video é menos
dispendiosa e mais rapida, e a esté-
tica de sua imagem mais associada a
realidade que a ficcdo, dai sua maior
utilizacdo nos documentarios. A
imagem video deixa de ser matéria
(como na fotografia, no cinema)
para se tornar sinal. Nao necessita
de revelacdo quimica em laboratério.
Possibilita a transmissdo instanténea
a distancia (via satélite).

Hoje, a articulacdo do video com
o computador, especialmente na fase
de pbs-producao, permitiu o desen-
volvimento de uma série de recursos
eletronicos. A diversidade de softwa-

res criados na area de video permite
atualmente a criacdo de trabalhos
inteiros gerados eletronicamente
dentro da ilha de edi¢ao, sem qual-
quer captacao de imagens. No Festi-
val do Rio que ocorreu em 2003, em
face do pleito de alguns cineastas,
os organizadores optaram por mudar
os critérios até entdo seqguidos, de s6
exibir filmes em pelicula, e adotaram
aqueles que ja vigoravam nos Festi-
vais de Cannes, Berlim e Veneza: os
filmes puderam entdo ser exibidos
em suportes digitais. Walter Carva-
lho, diretor de fotografia e de filmes
como “Janelas da Alma”, na ocasido,
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tilhados por jovens na internet

“argumentou que, se assistisse a um
filme (...) seria capaz de, com grande
esforco, identificar a imagem exibida
em processo 6ptico daquela exibida
em digital. Complementou dizendo
que os olhos leigos jamais identifi-
cariam a diferenca. O cinema é feito
para multidoes” (Luca, 2004).

A digitalizacdo progressiva tem
colocado muitos falando para muitos,
inclusive muitos produzindo sites e
videos para muitos que anseiam ver,
comentar e divulgar o que assim se
produz. A democratizacdo do au-
diovisual vai configurar uma onda
crescente de novos cineastas? Todos
poderemos nos expressar, criando
e contando histérias através dessas
midias, assim como podemos ler e
escrever livros? Devemos aprender
a linguagem do cinema/video para
que possamos nos comunicar de
acordo com o tempo em que vive-
mos? Nesse percurso se instala o
fenémeno cultural, técnico-comer-
cial e politico em que, em menos de
dois anos, os sites para divulgacdo
de filmes e videos se constituiram,
tornando-se laboratdrios para expe-
rimentacdo de uma producdo video-
cinematografica alternativa e, por
que nao dizer, inovadora.

Provocado pelo desenvolvimen-
to de facilidades tecnolégicas, es-
pecialmente as referentes as tecno-
logias de transmissdo e compressao
de dados, e pelo interesse crescente
daqueles que produzem, selecionam,
editam e trocam producdes, a visi-
bilidade que a internet oferece na
difusdo de videos surpreende pelos
ntmeros apresentados. Diariamente
100 milhdes de producoes sdo as-
sistidas por internautas que estdo
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em varias partes do mundo, apenas
pelo YouTube, o mais popular dos
sites de videos (em 10/10/2006 era
responsavel por 47% desse mercado,
segundo o Jornal do Brasil). Sdo
curtas-metragens, das mais variadas
procedéncias, diferentes niveis de
qualidade técnica e relacionados
aos mais variados assuntos, que os
proprios usuarios voluntariamente
acrescentam aos acervos. E possivel
assistir a programacdo desejada, no
horério escolhido, por quantas vezes
for necessario, pausar, armazenar,
distribuir e ainda comentar. Todos
podem assistir a tudo. Quem quiser
ver o filme “trash” pode assistir, e
no horario que melhor lhe convier.
E assim vai se invertendo a légica
da cultura de massa. Muitos videos
apresentam trechos de programas de
TV reeditados, sob novos enfoques.
Em seus sites as redes de TV
disponibilizam gratuitamente os vi-
deos de seus programas, videos para
entretenimento e servicos de inte-
ratividade. Mas sdo os sites que dis-
ponibilizam videos dos usuarios os
que se constituem em um mercado
promissor. Ha redes de TV e grava-
doras interessadas em usa-los como
plataformas para o lancamento de
programas e videoclipes. Ha ainda
0s que assinalam que uma revolucao
na forma de produzir TV vai se con-
figurando nesses dominios e que os

jovens impulsionam esse processo de

mudanca. E isso porque a juventude,
conforme pesquisas (Marthe, 2006),
ja passa nos Estados Unidos mais
tempo na internet que diante da TV,
e é a maior consumidora de videos
na rede. Convém lembrar o entusias-
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mo dos jovens com o videoclipe, nos
Gltimos 20 anos. Visto inicialmente
como um meio para vender discos,

o videoclipe tem a mtsica como
base do formato de contar histérias
visualmente, o que implicou na re-
novacdo da linguagem audiovisual
contempordnea.

Os jovens tém sido apontados
como os grandes interessados e pro-
dutores de videos na rede. Até que
ponto essas informacdes realmente
procedem? O que os jovens estdo
produzindo hoje? Os videos estdo
sendo usados para contar histérias,
registrar um momento, fazer arte?
Qual a finalidade dos videos para os
jovens? Que histérias estdo contan-
do? Tais producdes tém contribuido
para a producao de imagens de su-
jeitos e histérias que ndo aparecem
nas imagens da midia de massa?

Buscamos, com este trabalho,
identificar e analisar como se confi-
gura a producdo de videos, divulga-
dos na internet, de jovens entre 15
e 24 anos. Que tipo de participacado
tém trazido para a producdo de ima-
gens na midia e o que poderiamos
dizer de seus interesses a partir do
contetido dos videos divulgados.

Cabe aqui ressaltar que ju-
ventude é um conceito construido

histérica e culturalmente e que é
atravessado por tempos, lugares e
culturas. E também marcado por
desigualdades relacionadas a classe,
género, raca, idade, local de origem
ou moradia (Novaes, 2006). Isso ndo
significa que nao haja especifici-
dades nessa etapa de vida, que se
situa entre a protecdo socialmente
exigida para a infancia e a eman-
cipacdo advinda na vida adulta. 0
que queremos dizer é que 0 processo
de socializacdo do jovem é concre-
tamente determinado por sua con-
dicdo histérico-social, a qual, por
sua vez, é por ele determinada. Se
por um lado a “juventude reflete e
revela a sociedade de desigualdades
e diferencas sociais” (ibid.), “é no
mundo dos jovens urbanos que se fa-
zem visiveis algumas das mudancas
mais profundas e desconcertantes de
nossas sociedades contemporaneas”
(Martin-Barbero, 2002).

Logo, para entender o jovem
das camadas médias da populacdo
urbana, no contemporaneo, devemos
considerar o ambiente acelerado de
mudangas em que se movimenta,




bem como a influéncia da midia em
seu processo de socializacdo. A in-
ternet, por exemplo, tornou-se parte
importante da inédita experiéncia
social desta geracdo. Atualmente ha
mais de 34 milhdes de jovens bra-
sileiros entre 15 e 24 anos (Novaes,
2006). Por coeréncia teriamos que
falar nao do jovem, mas de juven-
tudes, e, por conseqiiéncia, das cul-
turas juvenis brasileiras que tém se
constituido na internet.

Através do mapeamento de
suas praticas na internet, no que
diz respeito a producdo de videos,
contetdos e interesses, em pesquisa
qualitativa, vimos construindo ca-
tegorias que nos permitam realizar
uma reflexdo sobre essa producao
jovem e tracar pontes que permitam
0 aproveitamento desse conhecimen-
to na educacao formal.

Culturas juvenis na internet

Internet, televisdo (presente em
mais de 95% dos lares brasileiros),
celulares e videogames fazem parte
do cendrio atual da juventude. Nos
ambientes virtuais, a convergéncia e
o didlogo que vém se estabelecendo
entre midias, suportes e linguagens
tém introduzido facilidades para a
producdo e difusdo de idéias, tex-
tos, imagens, sons. As tecnologias
digitais, ao possibilitarem a criacdo

coletiva distribuida e o aprendizado
cooperativo, e ao prolongarem capa-
cidades cognitivas como a memoéria,
a percepcdo e a imaginacao, insti-
tuem espacos para sociabilidade,
comunicacao e construcao de iden-
tidades.

Sdo espagos para a proje¢ao de
imaginarios. Tais espagos virtuais
tém feito sucesso entre os jovens,
principalmente porque sdo vistos
como espacos de autoria, de di-
ferenciacdo, de contestacdo e de
brincadeira. Brincar faz parte do
cotidiano dos jovens. Possibilita
transitar entre fantasia e realida-
de. Na brincadeira os participantes
podem controlar os riscos da vida
real. Atividades lidicas similares
a situacdes e objetos reais, assim
como em varias formas de expres-
sdo artistica, permitem repetir
situacdes prazerosas ou dolorosas
pelo tempo que se julgar oportu-
no; alterar um final desagradavel,
tolerar situagdes ou exercer papéis
que na vida real seriam proibidos. A
reencenacdo - a repeticao do jogo,
do filme, da histéria - pode ajudar
a entender limites, elaborar medos,
angistias, perdas. E brincando,
criando e contando histérias que
é possivel exercitar o controle da
realidade, “reconstruir” o passado,
exercitando um modo de ver e de
estar no mundo. 0 jovem nao teme
a tecnologia porque a enxerga como
um brinquedo, que vai conhecendo
na medida em que vai operando. De
forma geral tem curiosidade e faci-
lidade na interacdo com as tecnolo-
gias de informacdo e comunicacdo,
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desvendando rapidamente sua 14gi-
ca de funcionamento ou tornando
esse problema um artificio que pro-
move relacionamento entre pares.
Experimenta com ousadia e por isso
mesmo transforma. Se ha oportu-
nidade, cria jogos ou histérias em
diferentes linguagens e tecnologias.
Assim, é possivel colocar a imagi-
nacdo a servico da contestacdo ou
criar novos usos e praticas politicas
e culturais. 0 novo introduz com-
ponentes que antes nao existiam,
mas, sobretudo, possibilita ressigni-
ficar o ja existente.

Experimentar a liberdade e
a autonomia criativa, ao mesmo
tempo em que busca balizar-se com
outros pares, parece ser o contra-
ponto jovem a imposicao midiatica.
Cada vez mais a midia toma para si
a tarefa de socializar, de apresentar
um modo de lidar com o cotidiano e
resolver problemas, e os jovens vao
sendo educados através de “tecnolo-
gias interativas” (televisdo, internet,
videogames) para os desafios de um
mundo do trabalho que se desenha
virtual. Embora sofrendo grande
acodamento pela producdo de sub-
jetividade da midia, nem por isso os
jovens deixam de surpreender atra-
vés da ruptura. Observamos que, em
muitas situacoes, os jovens nao sao
meros espectadores, usuarios passi-
vos da midia. Mesmo quando estdo
assistindo TV, o fazem “zapiando”,
ou seja, editando novos textos, arti-
culados com suas histérias pessoais.
Através das redes telematicas nao se
isolam, mas buscam novas formas de
estar juntos.
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Por isso ndo basta entender
como a midia pode ser poderosa
como fonte de informacdo, como
influencia na consolidacdo de valo-
res ou na formacao de opinides; ou
ainda, pesquisar os efeitos da midia
sobre os jovens. Ha que se estudar
como a midia se reconstréi a partir
da leitura que os jovens instituem.
Quando os proprios jovens registram
e editam suas imagens e histérias
passam a ser sujeitos do discurso? A
apropriacao e o uso do audiovisual
possibilitam ao jovem recriar seu
processo de socializacdo e intervir
na realidade social?

Ha iniciativas que articulam os
apelos globais com as singularidades
locais e regionais. Martin-Barbero
(2002) considera o fenémeno do
rock latino um fenémeno de ruptu-
ra que, conjugando criatividade e
hibridacdes tanto do ponto de vista
cultural quanto do ponto de vista
politico, articulou uma proposta
nova, capaz de tornar urbana e in-
ternacional a musica que era local e
rural. Para ele a empatia dos jovens
com a cultura tecnoldgica ultrapassa
a atualizacdo pela informacdo assi-
milada ou a facilidade em manejar
novos dispositivos e equipamentos.
0 que esta em jogo é uma nova
sensibilidade produzida a partir da
operacdo, interacdo e conexao midi-
atica.

Impelida pela impulsividade
inerente ao seu crescimento a ju-
ventude questiona, duvida, produz
varias identificacdes e busca encon-
trar seu lugar no tempo e no espa-
¢o - situar-se como pessoa. Nesse
processo de individuacdo - em dire-
¢do a si mesmo - o jovem torna-se
capaz de contestar tudo aquilo que
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ndo seja ele proprio. Para descobrir
quem é duvida de si e do que o
cerca, do que sente, do que pensa.
E acaba por revelar que sua visdo de
mundo ndo é a Ginica, nem a me-
lhor. Que ndo ha a plena verdade. E
isso incomoda, ja que seu momento
de mudanca imprime a reacomoda-
cao de todos que o cercam. Ao ser
combatido ndo se fomenta a cria-
tividade, mas a violéncia. E a luta
pelo poder se instala. Ao dominar
criativamente modernas tecnologias
de enuncia¢do para coloca-las a
trabalhar em seu beneficio, inverte
os pontos de vista. Inventa alterna-
tivas para garantir a preservacao de
sua autonomia e um modo de vida
diferenciado. Tudo isso com alguma
colaboracdo de outros jovens, que
compartilham a mesma cultura.
Para ilustrar poderiamos recordar a
trajetéria dos jovens engenheiros
criadores do YouTube.

Vivendo um periodo de ace-
leradas e significativas mudancas
sociais - em ambito global ou local
- a velocidade e a quantidade de
informacoes e imagens, sempre cres-
centes, impdem o desejo de fixar o
tempo. De cerca-lo de sentidos afe-
tivos e culturais. De articular frag-
mentos de imagens e de textos que
constituem sua histéria. De afirmar
um modo de ser, de pensar, de agir.
De criar um discurso que o consti-
tua em hipertexto. A escrita de si
mesmo - a publicizacdo do privado
- para lidar com o dominio ptblico,
que ndo domina, para lidar com o
outro, como forma de inscricdao no
social. Produzindo blogs, games,
videologs, fotologs o jovem recons-
tréi a nocdo de tempo, movimento e
narratividade, comunicagao. Através

do registro e articulacdo de textos,
sons e imagens de pessoas, objetos,
acontecimentos, paisagens, o vivido
se fixa, se torna histéria. Transmite
valores, idéias, produz um modo de
ser e de se expressar. Experimenta
emocdes, sensacoes, identificacoes,
vive outros personagens, como nos
caderninhos de perguntas indiscre-
tas que todos faziam questdo de ler
e preencher ha alguns anos atras,
contando de seus interesses, segre-
dos, medos e inquietacoes.

A popularizacdo da internet
acontece entre os jovens ndo apenas
porque qualquer um pode ter aces-
so a informacdes ou porque pode
facilitar a interacdo com um outro
(virtual), a qualquer tempo e lugar,
mas porque criay, distribuir, dispo-
nibilizar informacdes, imagens e
producdes audiovisuais esta ao al-
cance de todos. A consequéncia di-
reta é o aumento do ntimero de pro-
dutores de informacdo (sites, blogs,
fotologs, audiologs, videologs etc) e
a possibilidade da manifestacdo de
opinides, versdes, visdes e pontos
de vista, que rapidamente podem
ser repassados, reconstruidos, aban-
donados (porque ja se encontram
ultrapassados). Esse espaco intera-
tivo de construcao de conhecimento
e constituicdo de subjetividade con-
duz a novas praticas de estar com o
outro e de se conhecer.



0Os grupos de “bate-papo”
da internet se tornaram espacos
privilegiados para experimentar
construcdes e reconstrucdes de
identidade que caracterizam o mo-
mento contempordneo e auxiliam o
jovem a explorar a possibilidade de
tornar-se autor. Por meio da autoria
0 jovem exerce o direito de ser o
protagonista de sua histéria e da
definicdo (mesmo que virtual) de
seus projetos presentes e futuros. E
ha ptblico garantido para ouvi-lo.
0 jovem participa dos programas de
relacionamento na internet porque
quer conhecer o que outros jovens
apresentam como modos de ser e de
viver. As identificacdes vao sendo
feitas por preferéncias (comunida-
des) e habitos midiaticos (horario de
acesso, por exemplo). Enquanto os
rapazes tém assinalado uma prefe-
réncia pelos games, as mocas prefe-
rem os sites de musicas e os progra-
mas de interacdo, mas todos gostam
de partilhar novidades e informacoes
através das comunidades. Uma nova
cultura vai se constituindo, promo-
vida pelas midias. Marcam encontro
pelo MSN (programa de relaciona-
mento) para irem jogar em outros
sitios ou para se conhecerem coleti-
vamente. S6 depois de conversarem
virtualmente é que podem combinar
de ir ao cinema.

Nos sites, nos videologs e nos
blogs o jovem conta histérias das
quais é roteirista, diretor, ator e

produtor. Fala de si mesmo, descreve
(sua) rotina, (seus) sonhos, roman-
ces, preferéncias e emite opinides
sobre tudo. Além de fazer um relato
ou uma apreciagdo, procura manter
o interesse do outro pelo que é re-
velado. Quer ser visto, citado, o que
implica conhecer bem os cédigos
especificos do ambiente e pesquisar
novas formas de manter a atencao.
Também para ele ndo é a informacdo,
mas a atencdo, a moeda principal da
economia virtual. As identidades sdo
também uma questdo de linguagem
(Pais, 2006). E nesse jogo de intera-
cdo com um outro que tenta atrair a
partir da revelacdo de sua intimidade
(real ou imaginada) e da interacao
com a prépria producao criativa que
vai constituindo sua identidade - a
maneira pela qual se afirma, se dife-
rencia ou se assemelha a outros.

Ao se articular através de sua
producdo (textual, grafica e fotogra-
fica), o jovem revela o que percebe/
entende de si mesmo e como perce-
be/1é o mundo. Bombardeado pela
midia, que o incita na busca de pa-
drdes que nem sempre correspondem
as suas necessidades, precisa decidir
quem é e o que fard. Confrontado
com o outro, compartilha segredos,
inventa histoérias, idealiza, copia,
escreve para enfrentar o desconhe-
cimento de si mesmo e para comecar
a experimentar suas capacidades
reais. 0 interlocutor virtual facilita
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a expressao. A possibilidade de nédo
haver repressdo é sedutora. 0 mundo
virtual é real, mas ndo fisico. No
ambiente virtual suas proposicoes
ndo parecem ser tdo desordenadas.
Nada disso se da por acaso. 0 encon-
tro (ou desencontro) como outro é
uma busca de si proprio. A conscién-
cia da identidade individual somente
é possivel pelo reconhecimento do
outro. Muito do que esté fora de nos
pertence a esséncia do eu que se
revela no outro (Pais, 2006).

Nesse sentido, a procura do
contato é também uma busca de si,
uma vez que as identidades indivi-
duais se constituem pelas identifica-
coes com as identidades coletivas. Se
esses encontros ocorrerem via MSN
ou ICQ (ferramentas para mensagens
instantaneas), isso ndo significa
necessariamente falta de amigos na
vida real, como nos sugere Eugenio
(2006), mas uma camada adicional
de sociabilidade disponivel somente
para alguns, e que para alguns faz
sentido acionar.

Muitos pensadores afirmam que
0s jovens passam mais tempo vendo
TV e falando simultaneamente ao
celular, participando de games em
rede ou off line, ou acessando pro-
gramas de relacionamento na inter-
net, do que na escola ou conver-
sando com os pais. Alegam que isso
pode torna-los mais individualistas,
alienados e violentos.
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Estariam tais dispositivos pre-
parando individuos passivos, repe-
tidores de formulas, prontos para
aceitar o discurso da exclusdo e
completamente despreparados para
mudar o mundo e superar estrutu-
ras de dominacdo? Cabe salientar
que essa populacdo nao conheceu o
mundo de outra forma. A atual gera-
cdo vai se constituindo na ordem da
tecnologia, do consumo e da midia.
Entre a emissdo de uma mensagem e
a sua recepcdo ha ampla negociacdo
de significados, de valores, ndo ha
como ser passivo. Por outro lado,
em termos de midia o que prevalece
é a heterogeneidade, inclusive dos
contetidos, ideologias e interesses
comerciais veiculados. As midias
digitais favorecem a integracdo de
linguagens, sdo mais accessiveis e
interativas - de muitos para muitos
-, e por isso mesmo podem promo-
ver uma atuacao ativa por parte do
receptor. A apropriacdo dos meios
audiovisuais pelos jovens, através
da producao de videos, de games,
de revistas eletronicas, imprime vi-
sibilidade as suas historias, aos seus
desejos e inquietacdes, possibilitan-
do construir o protagonismo de sua
vida. Sujeitos que ainda ndo estdo
prontos para o mundo dos adultos e
permaneciam silenciados ganham vez
e voz, mostram o que sdo e o que
pensam. E parece que fazer-se visi-
vel socialmente é um modo novo de
exercer politicamente seus direitos.

Uma ponte com a Educacao

Estudiosos de tempos e lugares
diferentes tém apontado que, para
um mundo desbussolado (Forbes,
2005), solucoes tém sido descober-
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tas por uma geracdo que cresceu en-
volvida pelas novas circunstéancias,

e que nao sera igual a de seus pais.
Para Guattari (1991) solucdes indivi-
duais ou coletivas, referidas tanto a
vida cotidiana quanto a reinvencao
da democracia, na contramao da
producao da subjetividade coletiva
da midia, devem ser incentivadas se
desejamos prosseguir em direcdo a
uma era pés-midia, entendida como
uma reapropriacdo da midia por uma
multiddo de grupos-sujeitos, capazes
de geri-la numa via de ressingulari-
zacao.

Martin-Barbero (2002) acres-
centa, no entanto, que precisamos
de uma educacdo que ndo deixe os
cidaddos despreparados frente as
manipulacoes da midia, que pode
camuflar seus interesses e disfarca-
los de “opinido publica”. Somente
assumindo a tecnicidade midiatica
como dimensdo estratégica da cultu-
ra é que a escola pode hoje interes-
sar a juventude e ajudar a produzir
um uso critico e criativo dos meios e
tecnologias audiovisuais e telemati-
cos, preparando sujeitos auténomos
capazes de saber ler e decifrar a
publicidade e que, ndo se deixando
influenciar, pensem e decidam por
vontade propria.

Se hoje a evolucdo tecnoldgica
tem criado novas midias, novos su-
portes e a integracdo entre diversas
plataformas - que conferem maior
potencialidade de

deflagrar situacoes de ensino-
aprendizagem de maior interativida-
de e motivacdo -, o grande desafio
continua a ser o de superar a escola
e os valores tradicionais da educa-
cdo. Apesar das possibilidades ofe-
recidas, ainda nos deparamos com

a inércia e os padrdes tradicionais.
Colocar os jovens em salas de aula
do século 19 e obriga-los a ouvir,
sem conversar; fazer anotacoes, sem
ilustrar; memorizar fatos distantes
de sua realidade, entendimento ou
interesse, e realizar testes para afe-
rir sua progressao, como ainda acon-
tece hoje em dia, é mais ou menos
perigoso que a utilizacdo desenfrea-
da de games, TV e internet?

Como bem apontou o edu-
cador Anisio Teixeira, a principal
funcdo do professor ndo pode ser
a de difundir conteiidos. Os meios
de comunicacdo de massa o fazem
com maior eficicia, de forma mais
atrativa, em muito maior volume
e precisao. Mesmo na educacao a
distdncia provida formalmente, a
tendéncia é reproduzir a educacdo
bancéria de que nos advertia Paulo
Freire (1996). Cada vez mais co-
nectados, passivamente ou nao, ao
ciberespaco, os jovens exigem no-
vos ambientes de aprendizagem. “A
escola esta deixando de ser o nico
lugar de legitimacao do saber”, afir-
ma Martin-Barbero (2006). A diver-
sificacdo e a difusdo de saberes que
circulam por canais difusos e des-
centralizados, fora da escola, cons-
tituem importantes desafios para a
sociedade contemporanea, inclusive
porque os jovens, com frequéncia,
apresentam informacdes mais atua-
lizadas que as de pais e professores,
sobre varios assuntos, ainda que
fragmentadas. O desinteresse pela
escola é crescente. A juventude
aceita a mudanca, afirmava Anisio
(1969), e, complementando, as mi-
dias fazem parte de sua histéria e
de seu tempo. Nao ha como ou por
que ignora-las.



Nao seria papel da educacdo
desmistificar o poder da midia?
Desconstruir a linguagem da televi-
sdao? Debater o que se diz, o que se
mostra e como se mostra na tela do
computador, no jogo eletrénico, no
filme? Ir construindo coletivamente
um conjunto de valores compativel
com uma gestdao democratica dos
meios de comunicacao? Nao cabe
enaltecer ou desqualificar a tecno-
logia (Freire, 1996). A alfabetizacdo
digital ndo pode reproduzir a alfa-
betizacdo que transforma os sujeitos
em meros operadores de maquinas,
sujeitos que lidam com tecnologias
mecanicamente. 0 computador nao
faz aprender, mas quem desenvol-
veu uma atitude de educacdo per-
manente, como proposto por Anisio,
e quer aprender, acaba por saber
operar a maquina para pesquisar,
trocar, conhecer. Educar é substan-
tivamente formar. 0 papel do educa-
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dor ndo é transferir, doar, depositar,
mas desafiar para a autoria, para
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