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RESUMO

A sociedade contemporanea tem se pautado na utilizagdo, cada vez maior, das
plataformas digitais, criando assim, um fendmeno denominado plataformizacéo.
Neste contexto, problematizou-se: Qual a consequéncia para a pratica pedagdgica
de se utilizar a Plataforma Digital Google Forms, na transmissdo de conteudo?
Diante do problema apresentado, o presente trabalho de pesquisa tem como
objetivo principal analisar como a Plataforma Digital Google Forms pode contribuir
para a pratica docente, na elaboracdo, disseminacdo e avaliagdo do material de
apoio aos conteudos pedagdgicos na turma de 7° ano do Colégio Estadual Padre
Gaspar Lourencgo, situado no municipio de Sao Cristovao, estado de Sergipe. Os
objetivos especificos foram delineados da seguinte forma: buscar evidenciar as
plataformas digitais enquanto fenbmeno da cibercultura; mapear os usos das
plataformas digitais no contexto educacional e identificar as contribuicbes da
Plataforma Digital Google Forms na pratica pedagogica. Para esta dissertacdo, além
da pesquisa bibliogréafica foi adotada a metodologia de cunho quantitativo, baseada
nas leituras de Lemos (2015), Lévy (1997 e 1999), Martino (2014), Lemos e Levy
(2010), Gerhard e Behling (2014), Frazao (2017), Van Dijck (2019), D’Andrea (2020)
dentre outros que tiveram um papel muito importante para a base teorica da
pesquisa. Na presente pesquisa, as plataformas digitais tiveram a finalidade de
encurtar distancias, facilitar a transmissdo de conteudo e analise de resultados,
abrindo espaco para discussdes futuras, mais aprofundadas, sobre a utilizacdo das
plataformas digitais e a préatica docente.

Palavras-chave: Plataformas Digitais. Sociedade. Educagao. Google Forms.



ABSTRACT

Contemporary society has been guided by the increasing use of digital platforms,
thus creating a phenomenon called platformization. In this context, it was questioned:
What is the consequence for the pedagogical practice of using the Google Forms
Digital Platform, in the transmission of content? In view of the problem presented, the
main objective of this research work is to analyze how the Google Forms Digital
Platform can contribute to teaching practice, in the elaboration, dissemination and
evaluation of support material for pedagogical content in the 7th grade class of
Colégio Estadual Padre Gaspar Lourenco, located in the municipality of Sao
Cristévao, state of Sergipe. The specific objectives were outlined as follows: seek to
highlight digital platforms as a cyberculture phenomenon; map the uses of digital
platforms in the educational context and identify the contributions of the Google
Forms Digital Platform in pedagogical practice. For this dissertation, in addition to the
bibliographic research, a quantitative methodology was adopted, based on readings
by Lemos (2015), Lévy (1997 and 1999), Martino (2014), Lemos and Levy (2010),
Gerhard and Behling (2014), Frazdo (2017), Van Dijck (2019), D'Andrea (2020)
among others who played a very important role in the theoretical basis of the
research. In the present research, digital platforms were intended to shorten
distances, facilitate the transmission of content and analysis of results, opening
space for future, more in-depth discussions on the use of digital platforms and
teaching practice.

Keywords: Technology. Platform. Education. Google Forms.



LISTA DE SIGLAS OU ABREVIATURAS

CETIC.br - Estudos sobre as Tecnologias da Informacéao e da Comunicacao
EUA - Estados Unidos da América

NASDAQ - National Association of Securities Dealers Automated Quotations
NYSE - New York Stock Exchange

SEED - Secretaria de Estado da Educacéao

QEDU - Site sobre IDEB e Censo Escolar - http://www.qgedu.org.br/

TDIC - Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicacao



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 : Leis da CiDerCUUIa ..........uiiiii e e e e eeaanes 30
Figura 2 - Exemplo de interligacfes de Plataformas Digitais ............cccccceeeveieeeeeeennns 39
Figura 3 - Ecossistema de Plataformas DigitaiS.............cccuuuiiiiiieeiieieiiiii e, 41
Figura 4 - Busca no Google para os termos “homem” e “mulher” ...................ccceeees 46
Figura 5 - Cabo Submarino da Google ligando Los Angeles (EUA) a Valparaiso

(O 111 50
Figura 6 - Criacao de fOrMUIAIIO ........ceeiiiiiiiiiieiciee e 56
Figura 7 - OpgOes de fOrMUIAIIOS .......cciiiiiiiiiiiiiiiiee e 57
Figura 8 - Escolha de tipo de fOrmuUIArio...............oooiiiiiiiiiiiiiie e 57
Figura 9 - Campo de titulo e descricdo do formulario.............ccccceeeiiiiiiiiiiiiinineeees 58
Figura 10 - Opg¢des para campos do fOrMUIATO ..........cooviiiiiiiiiiiiiei e 58
Figura 11 - Opg¢Oes para campos do fOrMUIATIO ...........ooiiiiiiiiiiiiiee e 59
Figura 12 - Opcéo de finalizar e compartilhar 0 formulario.........c.ccccooviiiiiiieninennnnns 59
Figura 13 - Compartilhamento do fOrMUIAO ...........coooeiiiiiiiiiiiiiiee e 60
Figura 14 - Respostas do fOrMUIANIO ..........ooiiiiiiiiiiiee e 61
Figura 15 - Fontes Bibliograficas, segundo Carlos Gil. ..........ccccceeiiiiiiiiiiiiiiiieeeees 70
Figura 16 - Exemplo de link de fOrmuUlArio............cccoooeiiiiiiiiiiii e, 73
Figura 17 — Ciclo da disponibilizacao das atividades complementares..................... 73
Figura 18 - Captura de Tela “Cabecalho da Atividade Complementar”..................... 74
Figura 19 - Captura de Tela “Atividade Complementar................cccoevvvviiiiiiiieeeeeeennns 74
Figura 20 - Captura de Tela “Atividade Complementar...............ccccevvvviiiiiiieeeeeeeenns 75
Figura 21 - Captura de Tela “Atividade Complementar................cccoevvvviiiiiiiieeneeeennns 75
Figura 22 - Alunos que responderam a atividade complementar por semana .......... 79

Figura 23 - Gréafico Tempo que os alunos demoravam para responder apos 0 envio
AS AN A .o 80



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Tipos de plataformas digitais e alguns exemplos...........cccoeeeeeevviieiinnnnnnn. 42
Quadro 2 - Alguns servicos e produtos das Big FIVe.......ccccocoovvvvviiiiiiiieeeeeeeeeein, 51
Quadro 4 - Procedimento adotado em cada etapa da revisao ..............ceeevvvvevvvnnnnnn. 65
Quadro 5 - Trabalhos Académicos publicados entre os anos de 2017 e 2021. ........ 65
Quadro 6 - Periodos de coleta das informag0es ...........cccovveeeeiiiieiiiiiiiii e, 72

Quadro 7 - Temas das aulas durante a 0 periodo da pesquiSa ........cccceeeeeeveeevvvnnnnnn. 72



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Matriculas por Modalidade de ENSINO ...........ccoovviiviiiiiii e 63
Tabela 2 - FUNCIONANIOS POF CargO .......uuuuiiiieeeeeeeeeiiiiii e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e 63
Tabela 3 - Estrutura da ESCOla...........coooviiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 63
Tabela 4 - Alunos que responderam a atividade complementar por semana ........... 78

Tabela 5 - Tempo que os alunos demoravam para responde as tarefas .................. 80



SUMARIO

RS0 ] 51U 07X J T 13
2 A TECNOLOGIA DIGITAL DA INFORMACAO E COMUNICACAO......cuevrerreunne. 17
2.1 ATDIC e ainfluéncia na sociedade .............coovveeiiiiiiiiie e 17
2.2 O Ciberespaco e a Cibercultura ..., 26
2.3 A relacado entre Educacéo e Midias DigitaiS ............ueeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiieeeeeenas 32
3A PLATAFORMIZAQAO DA SOCIEDADE...... i erercteceercrtrceeceescsesseessneseesessessnes 37
3.1 A Plataformizacédo, Dataficacdo e Performance Algoritmica...........cccccuuee.... 37
B2 ASBIg FIVE .. 48
3.3Plataformas Digitais inseridas na EQUCAGAO ............ccoooeveiiiiiiiiiiie, 52
3.4 0 GO0GIE FOIMS ... 53
4 PERCURSO METODOLOGICO......ociiiiiieieieeeececeeee e s sesaessessessessessess D2
4.1 AMOSLra da PESOUISA .....ceeeeeeeeiiiiie et e e e e e e e 62
4.2 Procedimentos MetOdOoIOQICOS ..........c.uuviiiiiiiieeee e 64
4.3 Analisando os dados extraidos do Google FOrmS .........ccccccvvviiiiieieiineennnns 77
5 CONSIDERACOES FINAIS .....oviieceecieceeeeeee ettt ettt 82
REFERENCIAS ...ttt ettt ettt ettt e et s e 85
APENDICES ...ttt ettt ettt ettt e et e e et eeene e 89

ANEXOS .. 108



13

1 INTRODUCAO

Quando procuramos um tema para pesquisar, privilegiamos o que nos motive
a aumentar o conhecimento. Muitas vezes essa motivacdo vem da aproximacao da
tematica de pesquisa com as experiéncias de vida do pesquisador. Em relagédo a
mim, ndo foi diferente e algumas questbes surgem, enquanto cidadao engajado em
causas sociais, professor e estudante-pesquisador, como preocupacdes a medida
gue venho me envolvendo, pessoal e academicamente, com determinados temas.

Morei minha vida inteira na cidade de Sao Cristévao, mas logo cedo passei a
fazer a viagens diarias entre os municipios de Sao Cristovao e Aracaju, por conta de
estudar na referida Capital. Minha formacéo no ensino fundamental e médio ocorreu
integralmente na rede privada neste municipio, assim como minhas duas
graduacfes e uma especializacado que também foram realizadas na capital.

Embora ndo ter dado inicio a minha formacdo académica na area da
educacao, mas no curso de Ciéncia da Computacdo, minha segunda graduacéo, o
curso de Licenciatura em Matematica, me aproximou das discussdes que se
encontram na intersecao desses dois campos, especialmente ao perceber a baixa
utilizacéo das tecnologias midiaticas em sala de aula. Foi ao buscar explicagdo para
a pequena e inadequada insercdo de midias no ambiente escolar, que me deparei
com as discussdes e praticas ligadas a midia, mais especificamente as plataformas
digitais, em conjunto com a educacédo. A sensibilizacdo para a questédo da utilizacao
por parte dos docentes, surgiu a medida em que fui me envolvendo com a vida
académica e as dificuldades do distanciamento forcado enfrentado durante a
pandemia da Covid-19, que vem dificultando algumas atividades desde o inicio do
ano de 2020 e que até o presente momento da escrita desse texto, continua ativa.

Assim sendo, minha ligagdo com essa pesquisa tem a ver ndo apenas com a
experiéncia académica, mas também com as dificuldades do dia a dia que este
pesquisador enfrentou nos ultimos meses. Assim sendo, justifico a decisdo de
pesquisar plataformas digitais por acreditar que elas possam auxiliar as atividades
educacionais, ampliando assim, a transmisséao dos conteudos escolares.

Anseio que a partir da leitura desse texto, a utilizagdo da tecnologia das
plataformas digitais, jA empregada e consolidada em diversos segmentos da
sociedade, possa ser inserida, com maior frequéncia e assiduidade no ambiente

educacional, proporcionando assim, um ganho ja vivenciado em outras areas. Na
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minha opinido, a pesquisa de inser¢cao do Google Forms na educacéo, é uma pratica
promissora, que me fez pensar que a insercdo da tecnologia digital na educacgéo é
um processo que so faz auxiliar os envolvidos.

Acreditamos que o ambiente educacional reflete e reproduz a sociedade e
pode atuar em sua mudanca, em seus fatos sociais, culturais, politicos e
econdmicos. Assim sendo, a TDIC n&o poderia deixar de ser inserida na esfera da
aprendizagem. Os padrdes tradicionais de ensino estdo dando espaco a novas
modalidades de construcdo de conhecimento. Tal alteracdo é uma caracteristica
marcante da inclusdo, cada vez maior, das tecnologias digitais ao ensino,
tecnologias estas que ao penetrarem no ambiente escolar acabam proporcionando
uma série de novos paradigmas educacionais

A partir da popularizacdo da utilizacdo das tecnologias, especialmente 0s
computadores e a internet, avistamos uma mudanca nas relagcdes entre as pessoas,
na dimensao espaco-temporal, modalidade de trabalho, producéo de conhecimento,
aprendizado, surgiram alguns conceitos que a pouco tempo eram desconhecidos, a
exemplo de mobilidade e interatividade. Assim como fala Lemos e Levy (2010b), a
internet € um meio preponderante pelas significativas mudancas sentidas nas
manifestagdes sociais, alterando as formas de interacdo e manifestagéo da palavra.

Quando analisamos o universo da tecnologia, percebemos o quanto ele evolui
de forma exponencial. Essa evolucdo proporciona situacdes que ha alguns anos
eram inimaginaveis, fazendo com que ocorram mudancas na forma de comunicar e
transmitir as informacdes. Areas como seguranca, salde, politica e educacio
sofreram grandes impactos por conta dessas inovagoes. Instituicbes como o Google,
Netflix e Uber passaram a apresentar plataformas digitais como forma de conectar
muitos clientes utilizando a oferta e a procura, por meio de formas inovadoras de
criacao, entrega e agregacao de valor.

Atualmente, a comunicagdo e disseminacdo de informacdes sdo cada vez
mais rapidas e possuem escalas cada vez maiores. E possivel comunicar-se de uma
forma mais “colaborativa, plural e aberta” (LEMOS; LEVY, 2010b, p.27), o que
favorece o compartilhamento de dados em diversos formatos (audio, video, texto,
imagem, entre outros) para pessoas em regides geograficamente distantes e permite
colaborar e influenciar no crescimento da economia, da cultura, da politica, da

educacao e na mudancga de comportamentos sociais de uma forma geral.
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A educacao, que sofreu com a desconfiangca de uma parte da sociedade em
relacdo a utilizacdo de recursos tecnologicos na pratica pedagogica, também foi
impactada pela transformacéo digital, através do ensino a distancia, por exemplo,
podemos verificar a chegada de novos players que atualizaram a tradicional relacéao
entre 0o mestre e o discipulo. A tecnologia digital tem muito a acrescentar na
educacédo, a medida em que o profissional de educacado compreenda que 0 processo
de aprendizagem é constituido em um caminho com duas vias, a via do professor e
a do aluno. Quando possuimos espaco onde podemos expor as nossas ideias,
analisar ideias alheias, nos colocando frente a argumentos diferentes, estamos
desenvolvendo um aprendizado cooperativo e garantindo o individual.

A pratica docente ganhou uma nova forma, muito flexivel e maleavel, onde o
aprendizado é executado de forma ndo linear, ou seja, as etapas ndo ocorrem mais
uma de cada vez, sequencialmente, por isso cada vez mais a formagao profissional
docente necessita ser revisada, pois o uso de tecnologias e midias digitais em sala
de aula exige uma nova forma e perfil diferenciado de atuacéo.

Sendo assim, neste contexto da acdo humana mediado pela tecnologia, é
crucial analisar o seu histérico, evolucao e desenvolvimento, considerado como algo
natural, buscando trazer a reflexdo para a pratica docente, de que é essencial
perceber que na contemporaneidade nao se pode desprezar a funcéo da tecnologia
bem como as benesses proporcionadas por ela.

Posto isso, a problematica desta pesquisa € contemporanea e provocadora:
Qual a consequéncia para a pratica pedagdgica de se utilizar a Plataforma Digital
Google Forms, na transmisséo de contetdo?

A partir dessa realidade, estabeleceu-se a base para a realizacdo desta
pesquisa, que tem como objetivo geral, analisar como a Plataforma Digital Google
Forms pode contribuir para a pratica docente, na elaboracdo, disseminacdo e
avaliacdo do material de apoio aos conteldos pedagdégicos na turma de 7° ano do
Colégio Estadual Padre Gaspar Lourenco, situado no municipio de Sao Cristévao,
estado de Sergipe.

Os objetivos especificos buscam evidenciar as plataformas digitais enquanto
fendbmeno da cibercultura, mapear os usos das plataformas digitais no contexto
educacional e identificar as contribuicdes da Plataforma Digital Google Forms na

pratica pedagdgica.
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Desta forma, serd apresentada uma revisdo da literatura a respeito da
plataformizacdo da sociedade com foco em ensino, além da exposi¢cdo de
funcionalidades, limitagcdes e usos praticos da plataforma Google Forms. Também
serdo apresentadas formas de aliar as funcionalidades do Google Forms ao
ambiente educacional, a fim de evidenciar as potencialidades do uso de plataformas
digitais como metodologias alternativas em beneficio aos processos de ensino e
aprendizagem.

A dissertacdo esta organizada em quatro sec¢des: Esta Introducéo apresenta o
investigador com algumas informagdes de relevancia social e académica e traz o
problema, os objetivos e a justificativa da pesquisa.

Na segunda secdo intitulada, A Tecnologia Digital da Informacdo e
Comunicacéao foi elaborado um referencial teérico para consolidar o processo de
discusséo do tema, o qual aborda os impactos da tecnologia da informacéo digital da
informagédo na sociedade contemporanea, sao indicados conceitos e definicbes de
Ciberespaco e Cibercultura além da concepcdo que fundamenta da producédo de
conhecimento, através da utilizacdo das midias digitais.

A terceira secao aborda o tema da Plataformizacdo da Sociedade, buscando
fundamentos de autores contemporéneos, como: D’Andrea (2020), Gerhard e
Behling (2014), Fraz&o (2017) e Van Dijck (2019), buscando descrever os principais
conceitos e impactos na sociedade contemporanea, onde o trafego social,
interpessoal e econémico mostra-se conduzido pelo fenbmeno da plataformizacao.

A secédo intitulada, Aplicagdo do Google Forms no Ambiente Escolar,
apresenta a instituicdo de ensino, a metodologia utilizada para realizacdo da
investigacdo, relata o procedimento de geracdo e andlise dos dados, além da
discorrer os resultados encontrados.

Por fim, com as consideracdes finais, as questdbes de pesquisa Ssao
respondidas de acordo com 0s objetivos propostos, reflexdes sobre a pesquisa sao
apresentadas e perspectivas de continuidade do estudo do tema investigado séo

apontadas.
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2 A TECNOLOGIA DIGITAL DA INFORMACAO E COMUNICACAO

Buscando abordar de uma forma melhor o tema proposto, esta secao foi
organizada em trés subsecbes, que almejam otimizar o referencial tedrico.
Inicialmente, apresentamos a influéncia da TDIC na sociedade, a partir das ideias de
Lemos (2010), Lévy (1997 e 1999), Castells (1999 e 2004), oferecendo os conceitos
ligados as midias digitais modernas, por meio dos pesquisadores Martino (2014) e
Bandeira (2009), bem como as concepc¢des de cibercultura e ciberespaco, atraves
das definicbes de Lemos (2015) e Lima (2011). Ressaltaremos também, relacdo
entre educacédo e midias digitais a partir das contribuicdes de Lemos e Levy (2010).
O objetivo é apresentar como a Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo vem
influenciando a sociedade ao longo dos anos, passando pelo surgimento do
ciberespaco e cibercultura. Entdo, a partir dessas definicbes, a se¢do subsequente
ganharé todo o sentido, tendo como referéncia os referidos conceitos.

2.1A TDIC e ainfluéncia na sociedade

A origem da palavra técnica vem do grego e possui significado ligado a arte,
correspondendo, por meio deste sentido, a um conceito filoséfico que abrange as
artes préticas, o saber fazer humano opondo-se ao fazer da natureza. Desde a
antiguidade até os dias atuais, os saberes oriundos da pratica sdo considerados
menores, ou menos importantes, social e culturalmente.

A palavra técnica, ainda, pode ser “interpretada como o resultado do
desenvolvimento e evolugéo da vida organica do homem, como uma interface entre
matéria organica viva e a matéria inerte deixada ao acaso na natureza” (LEMOS,
2010, p.28). E, sendo o homem um “ser técnico” (LEMOS, 2010, p. 34), ha que se
observar a distingdo entre as técnicas primitivas e as técnicas modernas.

Conforme “a técnica pré-historica é produto de uma experiéncia empirica do
mundo, sem necessidade de explicagdo cientifica (as primeiras ferramentas,
instrumentos e maquinas)” (LEMOS, 2010, p.37), as técnicas modernas, por sua
vez, demandam uma definicdo cientifica. Ambas, entretanto, sdo criadas dentro de
uma cultura, o que faz com que as sociedades se constituam condicionadas por

suas técnicas (LEVY, 1999). Atualmente, a técnica “¢ uma das dimensdes
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fundamentais onde esta em jogo a transformacdo do mundo humano por ele
mesmo”. (LEVY, 1997, p.7).

Na naturalizacdo dos objetos técnicos e sua fusdo com a ciéncia, surge a
tecnologia, num processo de cientifizacdo da técnica e de tecnizacdo da ciéncia,
como compreende Lemos (2010). Para além da técnica, a tecnologia corresponde a
cientificizagdo da técnica e é produzida em determinado momento histérico. Se a
técnica sempre esteve presente na histéria da civilizacdo humana, por muitas vezes
surgiu da necessidade inventiva da evolucao da espécie

Lévy (1999) conclui que a partir do aparecimento de uma técnica, € possivel
inferir que exista sempre uma ideia, um projeto social, interesses econémicos, ou até
mesmo uma estratégia de poder. Hoje, “mais que em outras épocas, a influéncia da
tecnologia nas sociedades ocidentais tem um lugar capital dentre as questées que
emergem como prioritarias na contemporaneidade” (LEMOS, 2010, p. 25). Pensar,
contudo, uma sociedade dependente do uso de suas tecnologias ndo corresponde a
defini-la precisamente ou determina-la, dado que estar “condicionado” néo é estar
“determinado”.

Para este entendimento de que estar condicionado ndo € a mesma coisa de
estar determinado, contamos com uma comparacao realizada por Lévy (1999), ao
referir-se a criacdo do estribo como técnica que permitiu o desenvolvimento de uma
evolucdo na cavalaria pesada. A partir desta invencdo construiram-se o imaginario
da cavalaria e as estruturas politicas e sociais do feudalismo europeu: o estribo,
enquanto dispositivo material, ndo é causa do feudalismo europeu. Ndo ha uma
causa identifichvel para este fato social e cultural, mas um conjunto complexo e
parcialmente indeterminado de processos. Fica complicado imaginar a cavalaria
pesada e seus cavaleiros em cavalos sem os estribos, contudo, estes ndo sdo os
motivos do feudalismo europeu. Para o autor, dizer que uma técnica condiciona,
significa dizer que “abre algumas possibilidades, que algumas opg¢des culturais ou
sociais ndo poderiam ser pensadas a sério sem sua presenca’ (LEVY, 1999, p. 25).
Até mesmo porque, como justifica Castells (2004), as empresas, as pessoas € a
sociedade como um todo, transformam a tecnologia no exato momento em que se
apropriam dela experimentando-a e modificando-a.

Dentre as “coisas modernas do mundo”, em meio e atravessada por
processos de apropriar-se, experimentar e modificar humanos, temos a

transformacao constante da tecnologia. A sociedade contemporanea caracteriza-se,
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neste contexto, pelo exponencial crescimento dos meios de informacéo e
comunicacao, configurando-se como sociedade da informagao.

Nos ultimos anos, com a evolugcdo da microinforméatica juntamente com as
tecnologias de comunicacdo, cada vez mais as tecnologias de informacdo e
comunicacdo agregam-se a sociedade em grande velocidade, servindo a diversas
demandas. E evidente que a revolucdo da tecnologia da informag&o e comunicagéo
estimulada pela expansdo do capitalismo proporcionou a intercomunicacdo de
lugares fisicamente distantes, destruindo barreiras comerciais. Comprovacao feita
pelos analistas sociais contemporaneos.

Poderiamos, assim, afirmar que este contexto globalizado em constante
configuracdo provoca e é provocado pela informacdo em conectada? E esta nova
configuracdo cria formas diferentes de pensar, entender o mundo e gerar
conhecimento nas novas geracoes? Ou seja, se estamos diante de um novo modelo,
como divulgam os autores estudados e neste novo paradigma, ndo é o bastante
acumular informacdes. E preciso transforméa-las em conhecimento critico e
produtivo.

Ao idealizar a sociedade em rede, Castells (1999) apresenta a complexidade
de interligacdo entre tecnologia, sociedade e o espacgo, analisando o material
empirico sobre a transformacédo dos padrées de localizagdo das principais atividades
econbmicas sob o novo sistema tecnologico. Como resultado a revolugdo da
tecnologia, a globalizacdo impde-se e a esfera mundial organiza-se para fins
comerciais em grandes blocos econdmicos que transcendem as fronteiras nacionais.

As transformacg0@es da ciéncia e da tecnologia no século XX e inicio do século
XXI geraram mudancas sociais intensas, principalmente com o computador e a
grande rede internet que se popularizaram em uma velocidade muito grande, o que
tornou a sua utilizacdo e acesso algo muito democratico. Tal fato se confirma nas
pesquisas elaboradas pelo centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacéo e
da Comunicacao (CETIC.br) t, denominada TIC Domicilios 2021, a qual aponta que
cerca de quatro em cada cinco brasileiros acessam a internet, 0 que equivale a
cerca de 148 milhdes de pessoas.

Ainda segundo o CETIC.br, 82% dos domicilios brasileiros possuem acesso a

internet, um aumento de 11% se comparado com o ano de 2019. Quando

1 Disponivel em: https://cetic.br/media/analises/tic_domicilios_2021 coletiva_imprensa.pdf Acesso
em: 5 ago. 2022.
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comparamos com 0s numeros do ano de 2011, percebemos que 40% dos domicilios
estavam nesta condi¢cdo de conectividade, o que demonstra um crescimento meédio

de cerca de 3,9% ao ano.

Gréfico 1 - Domicilios com Acesso a Internet no Brasil (2008 - 2021)

Total de domicilios (%)

10

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Urbana =O=Total =O=Rural

Fonte: CETIC.br2,

As pesquisas do CETIC.br ainda revelaram que atualmente os aparelhos
moveis sdo os dispositivos mais utilizados para a conexdo com a internet, chegando
a 99% dos acessos acontecendo atraves telefone celular em 2021, sendo que 50%
utilizam a televisdo como forma de acesso, comparando-se com 0 ano de 2019,
houve uma estagnacdo em relacdo ao uso em celulares, porém em aparelhos de

televisao, houve um incremento de 13%.

2 Disponivel em: https://cetic.br/media/analises/tic_domicilios_2021 coletiva_imprensa.pdf Acesso
em: 5 ago. 2022.
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Gréfico 2 - Usuario de internet, por dispositivo utilizado (2014 - 2021)

Usuarios de Internet (%)

50
44 __--0

42 S
o————o0- -zt

o
- =

30 42 ~~0

2016 2017 2018 2019

Telefone celular =O=Televisdo =O=~Computador (total)

Fonte: CETIC.br3

As pesquisas do CETIC.br também apresentaram que a utilizacdo da internet
por parte dos usuarios que compraram produtos e servicos através do comércio
eletrénico, aumentou 7% em relacéo ao ano de 2019 e que se comparado com seis

anos anteriores essa alta é de 8 %.

3 Disponivel em: https://cetic.br/media/analises/tic_domicilios_2021 coletiva_imprensa.pdf/ Acesso
em: 5 ago. 2022.
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Gréfico 3 - Usuarios que compraram produtos e servicos pela internet
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Fonte: CETIC.br*

A partir da popularizacdo do uso das tecnologias, especialmente o0s
computadores e a internet, avistamos uma mudanca nas relacdes entre as pessoas,
na dimensao espaco-temporal, modalidade de trabalho, producéo de conhecimento,
aprendizado, surgiram alguns conceitos que ha pouco tempo eram desconhecidos, a
exemplo de mobilidade e interatividade.

A escola é um ambiente que reflete e reproduz a sociedade e pode atuar em
sua mudanca, em seus fatos sociais, culturais, politicos e econémicos. Assim sendo,
as TDIC e as midias digitais ndo poderiam deixar de ser inseridas pela esfera
escolar. Os padrbes tradicionais de ensino estdo dando espagco a novas
modalidades de construcdo de conhecimento. Tal alteracdo é uma caracteristica
marcante da inclusao da tecnologia ao ensino, tecnologias estas que ao penetrarem
no ambiente escolar acabam proporcionando uma série de novos paradigmas
educacionais.

E equivocado o pensamento de que inserir 0s novos recursos tecnolégicos na
educacdo seja uma garantia, pura e simples, de que se estd modernizando a

educacdo. E necessario bem mais que isso, a escola precisa exercer o papel de

4 Disponivel em: https://cetic.br/media/analises/tic_domicilios_2021 coletiva_imprensa.pdf/ Acesso
em: 5 ago. 2022.
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transformadora dos mitos e pensamentos e que seja mais ativa na formacao dos
professores, para assim a incorporacdo néo seja vista apenas como introducéo de
mais um dispositivo, mas como uma integracdo dos novos meios de comunicacao e
a educacado, fazendo-se mais presente e participativa na formacdo da nova
sociedade, nao se fazendo resistente ou mera coadjuvante desses novos valores em
ascensao. A escola precisa fazer o enriquecimento do espago educacional,
proporcionando a criagcdo de conhecimento, fazendo uma atuacao criativa, ativa e
critica.

A tecnologia tem muito a acrescentar na educagcdo, a medida que o
profissional de educacdo compreenda que o processo de aprendizagem é
constituido em um caminho com duas vias, a via do professor e a do aluno. Quando
possuimos espaco onde podemos expor as nossas ideias, analisar ideias alheias,
nos colocando frente a argumentos diferentes, estamos desenvolvendo um
aprendizado cooperativo e garantindo o individual.

O ambiente escolar, bem como os alunos, estd em um processo constante de
aprendizagem, pois o saber € algo que estd sempre em evolucao e a internet, como
qualquer instrumento pedagogica, por si sé ndo garante a aprendizagem. O mais
importante € que, a relacdo do professor com o aluno, agregada ao uso da internet
proporcione interacdo e ofereca infinitas possibilidades na rede, permitindo o
convivio com realidades diferentes e que ultrapassem os muros das escolas, assim
transformando o conhecimento, promovendo a reflexdo das nossas acdes e
concepcoes.

A CETlc.br, em sua pesquisa em 2019, apresentou alguns resultados
importantes acerca da utilizacdo de tecnologias por parte dos educadores. 33% dos
professores que lecionam em escolas urbanas afirmam ter participado de um curso

de formacédo continuada sobre computador e internet no Gltimo ano.
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Gréfico 4 - Professores de escolas urbanas, por dificuldades com o uso de
tecnologias em atividades pedagoégicas em 2019
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Fonte: CETIC.br5

Um fato importante detectado na pesquisa com educadores do CETIC.br, foi
que 82% dos professores que lecionam em escolas urbanas afirmaram utilizar a
internet para o desenvolver ou aprimorar conhecimentos sobre o uso de tecnologias
nos processos de ensino e aprendizagem, nos trés meses anteriores a pesquisa.
Além disso, 51% dos professores fizeram cursos de educacédo a distancia nos trés

meses anteriores a realizagdo da pesquisa.

Gréfico 5 - Professores, formas de atualizagdo sobre o uso de tecnologias
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5 Disponivel em: http://www.cetic.br/educacao/2019/ Acesso em: 29 set. 2020.
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Gréfico 6 - Professores, participacdo em cursos ou eventos sobre a utilizacdo de
tecnologia em atividades pedagogicas nos ultimos 12 meses
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As informacdes apresentadas anteriormente demonstram que a inclusao
digital ndo é apenas ter a habilidade do manuseio de equipamentos tecnoldgicos.
Esta consiste na geracdo e transformacgéo de informacdes, resolugdo de problemas
e compreensdo do que se encontra ao seu entorno. Os profissionais de educacéao
devem ser os primeiros a ser incluidos digitalmente, pois possuem grande
importancia para a introducéo de propostas educacionais tecnolégicas.

Assim, o uso do computador, da internet e de outras midias digitais,
alavancou novos desafios ao contexto escolar. Sdo desafios de variados graus de
complexidade, que vao desde os basicos, de ordem técnica dos recursos, até os
desafios mais complexos, sobre como fazer um uso pedagdgico que propicie a
integracdo entre as tecnologias e o curriculo de forma que potencialize a
aprendizagem dos alunos.

Falar que os meios de informagdo e comunicagcdo fazem parte do nosso
cotidiano ndo é novidade, tampouco dizer que a sociedade vem sendo por eles

alterada ao longo da histéria. Entretanto, recorrer a alguns fatos historicos permite

6 Disponivel em: http://www.cetic.br/educacao/2019/ Acesso em: 29 set. 2020.

7 Disponivel em: http://www.cetic.br/educacao/2019/ Acesso em: 29 set. 2020.
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entender a insercdo dos meios tecnoldgicos de informagdo e comunicacao pela
cultura, bem como reconhecer seus caminhos enquanto “técnica” de conhecimento

do homem na sociedade, assim como 0s processos por ela desencadeados.

2.2 O Ciberespaco e a Cibercultura

A tecnologia da comunicacdo esta trazendo grandes transformacdes para
tudo que diz respeito a vida humana. Essas transformacdes direcionam a relacéo
entre educacéao e tecnologias como instrumentos para agregar conhecimento, tendo
em vista a aprendizagem dos alunos. Assim como fala Lemos e Levy (2010), a
internet € um meio preponderante pelas significativas mudancas sentidas nas
manifestacdes sociais, alterando as formas de interacdo e manifestacéo da palavra.

Lévy (2011) cunha seu conceito de ciberespaco, como um lugar Unico, no
qual todos os meios convergem, interagem e convocam O espaco universal de
transmissédo e recepcao da informacéo e do conhecimento. Nas palavras do fildsofo
francés:

O ciberespaco (que também chamarei de "rede") € o novo meio de
comunicacao que surge da interconexdo mundial dos computadores.
O termo especifica ndao apenas a infraestrutura material da
comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de
informagBes que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam esse universo. (LEVY, 2011, p. 17).

A palavra ciberespaco, segundo LEVY (1999, p. 92), foi inventada em 1984
por William Gibson em seu romance de ficgéo cientifica Neuromancer, para designar
0 universo das redes digitais, descrito no referido livro como campo de batalha entre
as multinacionais, palco de conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e cultural.
Lévy, por sua vez, faz uso do termo para definir o “espago de comunicagao aberto
pela interconexdao mundial dos computadores e das memoarias dos computadores”
(LEVY, 1999, p. 92).

Segundo o autor, o desenvolvimento do ciberespaco altera os modos de
relacdo e de conhecimento, aprendizagem e de pensamento e, até mesmo, 0S
géneros literarios e artisticos. Os modos de relagdo se alteram pela passagem a
comunicacao interativa e comunitaria de todos com todos no centro de espacos
informacionais coletivamente e continuamente reconstruidos. Os modos de

conhecimento, de aprendizagem e de pensamento passam a contar com
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simulacdes, navegacgOes transversais em espagos de informacao abertos,
inteligéncia coletiva. Os géneros literarios e artisticos, por sua vez, se fazem de
hiperdocumentos, obras interativas, ambientes virtuais, criacdo coletiva distribuida.
Ou seja, apesar de abrir novos planos de existéncia, o ciberespago “nao vai ‘mudar
a vida’ milagrosamente nem resolver 0s problemas econdmicos e sociais
contemporaneos”. (LEVY, 1999, p. 218).

O ciberespaco especifica, contudo, ndo apenas a base da comunicagao
digital, mas também o universo oceanico de informacfes que ele abriga e os modos
como os seres humanos navegam e alimentam esse universo. Dada esta
especificidade, é interessante destacar os principios que orientam seu crescimento,
segundo LEVY (1999, p. 127-131): a interconexdo, as comunidades virtuais e a
inteligéncia coletiva. Martino (2014) explica que:

O ciberespaco é a interconexdo digital entre computadores ligados
em rede. E um espaco que existe entre os computadores, quando ha
uma conexao entre eles que permite aos usuarios trocarem dados. E
criado a partir de vinculos, e ndo se confunde com a estrutura fisica —
0s cabos, as maquinas, os dispositivos sem fio — que permite essa
conexao. (MARTINO, 2014, p. 29)

Com o célere desenvolvimento da tecnologia e da internet, ficou menos
complexo entender o conceito de rede proposta em Lévy (1999). Cada usuario ou
cada pessoa conectada a internet faz parte do ciberespaco quando compartilha,
troca ou publica informacfes e estabelece conexdes entre elas, gerando, assim,
uma espécie de rede. A forma com que os dados sdo acrescentados ou removidos e
as conexdes sado criadas ou desfeitas com grande velocidade é uma das principais
caracteristicas do ciberespaco. Martino (2014) compara essa caracteristica do
ciberespaco com uma “arquitetura aberta”, isto €, a capacidade de crescer de forma
infinita.

A inteligéncia coletiva (LEVY, 1999) é uma inteligéncia distribuida por toda
parte, incessantemente valorizada e coordenada em tempo real que s6 tem,
entretanto, inicio com a cultura. Inicia e cresce com a cultura, dado que pensamos
com ideias, linguas e tecnologias cognitivas recebidas de uma comunidade. Nas
palavras de Lévy (1999), é a pratica na qual os surfistas que participam de
comunidades virtuais aproximam suas inteligéncias.

As comunidades virtuais sdo os meios de propagacao da inteligéncia coletiva.

Estas comunidades sdo construidas a partir das afinidades de interesses, de
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conhecimento, sobre projetos mutuos, em um processo de cooperacao ou de troca,
independentemente das proximidades geograficas e das filiagdes institucionais.

Para Lima (2011, p.1), o ciberespaco, pode ser entendido como a unidao de
redes e recursos de comunicacdo formada pela interconexdo global dos
computadores. Segundo Lévy (1999, p.17), o conceito de ciberespaco é:

E 0 novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial
dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacao digital, mas também o universo oceéanico de
informagdes que ela abriga, assim como os seres humanos que
navegam e alimentam esse universo.

Lévy (2011) lista quatro componentes basicos nha organizacdo do
ciberespaco: memarias com informacdes e programas a serem compartilhados pelos
usuarios; instrucdes a sobre o que deve ser feito pelo computador; interfaces que
permitem interacdo e acesso aos dados do ciberespaco; e a codificagao digital. O
altimo citado, refere-se a transformacdo de todos os componentes citados em
codigos que os aparelhos eletronicos possam entender. O processo de digitalizacao,
segundo Martino (2014), uma premissa para a existéncia no ciberespaco.

O conceito de cibercutura remete aos anos de 1970, quando se deu o
surgimento de tecnologias baseadas na microeletronica. A juncéo destas tecnologias
com as tecnologias digitais emergentes, agregadas ao comportamento social da
época, dao origem a cibercultura. A cibercultura tem uma relacdo com a inteligéncia
coletiva, ja que compartilha da ideia de que a criagdo de lagos sociais com alicerces
na interconexao entre os individuos. O termo envolve a reunido de relacdes sociais,
producdes culturais, intelectuais e éticas dos individuos que convivem no
ciberespaco. “Trata-se de um fluxo continuo de ideias, praticas, representacoes,
textos e acbes que ocorrem entre pessoas conectadas por um computador — ou
algum dispositivo semelhante — a outros computadores” (MARTINO, 2014, p. 27).

Pierre Lévy conceitua a cibercultura sendo “o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que
se desenvolvem juntamente com o ciberespaco” (LEVY, 1999, p. 17); de forma que,
é a cultura dos seres humanos, seja intelectual, simbdlica ou material, que ocorre no
ciberespaco.

Em ambiente offline, a cibercultura também pode acontecer, as relacdes
sociais que circulam nas redes, ndo deixam de ocorrer quando ndo se esta

conectado. O que ocorre, € que com a popularizacdo da internet, midias sociais e
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comunidades on-line, uma infinidade de formas de comunicacdo através da rede
foram surgindo, e, juntamente com elas, temas relacionados a identidade,
comportamento e relacionamento.

Quando se refere a cibercultura, Martino da como exemplo um individuo que
tenta localizar alguém que ndo vé ha bastante tempo. Da forma tradicional, seria
necessario procurar essa pessoa nos locais onde tiveram contato no passado, na
escola ou onde estudaram ou no bairro onde moraram. Esse processo demandaria
muito tempo e esforco, porém, com o ciberespaco, esse contato pode ser retomado,
sem a necessidade de um deslocamento fisico. “A cibercultura € a transposic¢édo para
um espaco conectado das culturas humanas em sua complexidade e diversidade”
(MARTINO, 2014 p. 28).

Segundo Lemos (2003, p. 11), a cibercultura é também a modalidade
sociocultural que “surge da relagdo simbidtica entre a sociedade, a cultura e as
tecnologias baseadas nba microeletronica que emergiram com a convergéncia das
telecomunicagdes, com a informatica na década de 1970”. Lemos ainda define as
trés leis da cibercultura. A primeira lei seria a da liberacdo do polo de emisséao:

A liberacdo do polo da emissdo esta presente nas novas formas de
relacionamento social, de disponibilizacdo da informacdo e na
opinido e movimentacdo social da rede. Assim chats, weblogs, sites,
listas, novas modalidades midiaticas, e-mails, comunidades virtuais,
entre outras formas sociais podem ser compreendidas por essa lei
(LEMOS, 2015, p. 20).

A segunda lei se refere ao principio da conexdo generalizada, que é a
participacdo e a colaboracéo de pessoas com os conteldos.

Nessa era da conexdo, o tempo reduz-se ao tempo real e 0 espaco
transforma-se em ndo espaco, mesmo que por isso a importancia do
espaco real e do tempo cronoldgico, que passa, tenham suas
importancias renovadas” (LEMOS, 2015, p. 20).

A terceira lei, por sua vez, esta relacionada a reconfiguracdo da paisagem
comunicacional da industria cultural, que se refere a ideia de modificacdo dos
fundamentos das instituicdes sociais e das praticas comunicacionais. “Em varias
expressodes da cibercultura trata-se de reconfigurar praticas, modalidades midiaticas,
espagos, sem a substituigdo de seus respectivos antecedentes” (LEMOS, 2015, p.

18).
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Figura 1 : Leis da Cibercultura
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Fonte: Slideshare.8

Em sintese, a cibercultura pode ser designada como a formacédo cultural
existente na sociedade tecnoldgica que faz meio da internet e outros meios digitais
para executar atividades como lazer, estudos e trabalho. A cibercultura possui
valores e principios acordados entre os individuos pertencentes a este espaco,
sejam eles implicitos ou explicitos.

A sociedade vive atualmente um fendbmeno em que o tempo e o0 espaco nao
possuem o mesmo sentido de anteriormente. Ha a possibilidade de se estar em um
determinado local e agindo em outro com o0 mesmo efeito pela ampliagdo das formas
de acédo e comunicacao do mundo.

O surgimento das tecnologias digitais proporcionou um sentido inovador com
novas necessidades e habitos. A sociedade contemporanea vem adquirindo esta
necessidade com mais intensidade e utilizando os novos meios de comunicacgéo e
formas de executar suas atividades.

Pode-se dizer que se trata de forma de religiosidade social aflorada pelas

tecnologias digitais. Desta forma, ver e ser visto, fazer trocas de mensagens,

8 Disponivel em: https://pt.slideshare.net/alexandrerosado/a-cibercultura-e-suas-leis Acesso em: 10
dez. 2021.
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navegar em redes sociais, participar de féruns €, de certa forma, buscar estar mais
proximo de outros individuos.

As tecnologias emergentes na sociedade contemporanea permitem que a
percepcdo de espaco e tempo do individuo seja reduzida. Ha uma quebra do
paradigma, uma vez que a sociedade passa a se interligar em rede e as tecnologias
contemporéneas proporcionam uma impressao de tempo real.

O incremento da tecnologia faz com que haja uma transformacdo na
comunicacao, consequentemente a Grande Rede também modificou a sociedade, e
isso é claramente observado na direcdo que as relagdes sociais seguiram depois do
grande avanco da internet . Atualmente, a sociedade experimenta um fenémeno em
que espaco e tempo deixaram de ter o mesmo significado de antigamente. E
possivel estar em uma determinada localidade, porém, agindo em outros com o
mesmo efeito pela ampliagdo das formas de comunicagdo no mundo.

Uma das formas mais significativas de representacdo do avanco da
cibercultura, séo as redes sociais digitais. Elas modificaram as relagdes humanas, o
reflexo dessa nova forma de relacionamento € visivel nas éareas cultural, social,
politica e econdmica. S&o consideradas sistemas abertos, através de métodos de
constante reconstrucdo, tanto individual quanto coletiva, mediando relacdes entre
pessoas e grupos, formado pelo sentimento de identidade e pertencimento.

Uma rede social é a representacdo de um relacionamento entre atores, a
primeira caracteristica da rede, entre eles mesmos e seus grupos. A funcdo dos
atores é trocar informacdes e ideias, desenvolvendo uma conexdo variada em
interacao, relacdo e lagos sociais.

A organizacdo e a facilidade das redes sédo objetos constantemente
empregados nas mais diversas atividades cientificas que visam entender suas
circunstancias. Outra caracteristica imprescindivel para tal feito é entender que a
web 2.0, segunda geracdo da web e que possui um conteudo mais interativo,
incrementou a concepg¢do das redes. A internet € a grande impulsionadora de
criacdo e ampliacdo das redes sociais, e assim como a web, estd em evolugéo e
constante.

Apesar das transformacdes nas relacdes ocasionadas pela cibercultura, as de
comunicacdo presentes na mesma, ndo chegaram para substituir as demais
relacbes sociais que fazem parte do dialogo face a face. Ao contrario disso, a

comunicacao virtual € uma forma de aproximar ainda mais as pessoas, para que
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estas, fora das redes, possam manter os lagos virtuais. Como expressa Lemos
(2003, p. 17) “[...] ver o outro e ser visto, trocar mensagens e entrar em foruns de
discussdo €, de alguma forma, buscar o sentimento de religacdo”. Em outras
palavras, a cibercultura e as redes nao vieram para acabar ou distanciar as relacdes,
mas, sim, potencializa-las.

Para que ocorra de fato a cibercultura, Lévy (1999) coloca quatro elementos
responsaveis pela sua caracterizacdo. Os elementos sdo: o ciberespaco, o virtual, a

comunidade virtual e a inteligéncia coletiva.

2.3 A relacdo entre Educacdao e Midias Digitais

A definicdo de midia “meios de comunicagdao ou canal, identifica o recurso
pelo qual a informagdo pode ser transmitida” (BANDEIRA, 2009, p. 21). Isto &, a
forma utilizada para transmisséo de determinado conteudo. A forma que uma midia
digital € organizada, influencia na amplitude e qualidade com que sédo absorvidas as
informacdes, ndo havendo uma organizacao correta, a transmissdo da comunicagao
n&o ocorrera corretamente.

As midias digitais sdo permeadas utilizando como base as tecnologias
digitais, isto €, essas tecnologias convergem midias, linguagem e informacdes que
geralmente possuem uma exploracao interativa e que sofrem um impulsionamento
da web, como dispositivos méveis digitais, jogos, sites e outros.

A utilizagdo de midias digitais se alastrou de uma forma na sociedade atual,
que se corre o risco de conceitualizd-la partindo de experiencias da
contemporaneidade, sem fazer uma reflexdo sobre como ela associa os meios de
comunicacao antepassados, como também formas de relacdo pré-existentes. Este
fenbmeno estd em processo de disseminacdo, porém ja possui uma natureza
massiva e que ja marca a vida de uma parcela muito representativa da populacéo.

A maior parte das geragdes que foram concebidas a partir dos anos de 1990,
vivenciam um mundo tomado por midias digitais, as quais, para muitas dessas
pessoas, ndo sdo nem mais novidade. Muito comumente, ver-se criangas em
processo de alfabetizacdo acessando dispositivos eletronicos com uma familiaridade
que geracgOes anteriores ndo possuiam.

A sociedade contemporanea vive quase que em tempo integral conectada, o

compartilhamento de milhdes informagdes por segundo e nesse cenario, “é quase



33

um exercicio de imaginagéo pensar o cotidiano sem a presenga das midias digitais”.
(MARTINO, 2014, p.9). Deste modo, midias digitais sao vistas como um espaco que
possibilita os meios de comunicacdo, utilizando uma linguagem computacional
binaria. “Em uma Midia Digital, todos os dados, sejam eles sons, imagens, letras ou
qualguer outro elemento sdo, na verdade, sequéncias de numeros. Essa
caracteristica permite o compartilhamento, armazenamento e conversao de dados”.
(MARTINO, 2014, p. 11).

As midias digitais servem para transformar e ampliar os meios de
comunicacdo adotados pelas instituicdes, porém a sua utilizagdo bem como a
escolha dos meios que melhor se adequam, abre portas para estudos e precedem a
sua utilizacdo. Em suma, entende-se como midias digitais sem meios de
comunicacao atuais ou contemporaneas, que por utilizarem aparelhos eletrénicos
dispostos em rede, tém sua amplitude potencializada.

Historicamente, a construcdo de conhecimento no ambiente escolar foi
realizada através da assimilacdo de conteddos que, normalmente, sdo transmitidas
pelos educadores aos alunos de forma descontextualizada, sem uma relacdo com a
sua cultura e do seu cotidiano. Esta maneira de educar ja foi criticada por Paulo
Freire, que a denominou de “educacao bancaria”, pelo fato dessa forma de educar
fazer do aluno apenas um depdésito de conteldo. Nesta perspectiva, 0s sujeitos
receptores ndo possuem autonomia e nem sao incentivados a entender a realidade
gue os envolvem, de maneira critica.

Atualmente, as midias digitais tém trazido varias contribuicbes para o
processo de ensino e aprendizagem. Com a sua difusdo em massa, a utilizacéao
tornou-se uma realidade desde a gestdo escolar, chegando até as salas de aula. A
composicao deste conteudo pode ser desenvolvida por diversos atores (professores,
alunos etc.) para transmitir contetdos variados.

Diversos autores apontam a linguagem mididtica como instrumento de
extrema relevancia no processo educacional, com o objetivo de transmitir conteido
e desenvolver a criticidade nos educandos. A utilizacdo das midias tende a provocar
motivacdo maior que os tradicionais livros didaticos, ja que a tecnologia digital esta
inserida no cotidiano de grande parte dos alunos.

Enquanto instituicdo, a escola estd cercada pelas midias. Nao s6 porque h&a

dispositivos midiaticos inseridos no espaco da sala de aula, mas também porque a
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instituicdo escolar, segue os padrbes das demais instituicbes da sociedade
contemporanea, midiatizada.

N&o apenas por modismo que muito tem se debatido acerca da necessidade
gue ha de as instituicbes de ensino darem a devida atencdo as midias, uma vez que
existem evidéncias de que a mesmas estdo inseridas, em grande escala, na
formacao das geracOes atuais.

Apesar de ser um argumento muito empregado, ndo se trata apenas do
tempo de exposicdo, como se, quanto mais tempo o individuo é exposto as
mensagens midiaticas, mais informado estaria. Muito além dessa O6tica simplista,
trata-se, especialmente, da intensidade com que passam a ocupar a vida cotidiana,
ou seja, o0 nivel de adesdo que assumem como base para opinides, discussoes,
crencas e valores das quais a sociedade se alimenta e que influenciam a maneira de
ser, agir e dialogar com o exterior.

Assim sendo, afirmamos, baseados nos autores citados que, ndo s6 a escola,
a religido e a familia sdo agentes cruciais da formacédo, mas também, a midia
representa uma parcela significativa de tudo o que € compartilhado enquanto
formacg&o educacional e cultural no cenério atual. Portanto, torna-se claro o papel da
midia intervindo, até mesmo, no campo educacional.

Desta maneira, faz-se necessaria a contextualizacdo deste cenario também
dentro dos espacos da educacao formal, que possuem legitimidade social para a
formacdo critica e independente do individuo. Caso contrario, a midia seguird a
moldar a demanda dos consumidores e a producdo de falsas necessidades com
seus conteudos atrativos. De fato, dentro das instituicdes de ensino, as midias
digitais ainda sdo utilizadas como um aparato a parte, ao qual se recorre
eventualmente para demonstrar, diversificar praticas, entre outros motivos.

Diante do apresentado, podemos observar a grande importancia que o0s
recursos de definicdo e interpretacdo das mensagens midiaticas sejam promovidos
pela Educacdo, pois, munidos da capacidade de andlise critica dos meios, o0s
individuos terdo mais condi¢des para uma relacdo mais autbnoma e consciente em
meio a este ambiente que encanta sutilmente.

Atualmente, a comunicacdo e disseminacdo de informacdes sdo cada vez
mais rapidas e possuem escalas cada vez maiores. E possivel comunicar-se de uma
forma mais “colaborativa, plural e aberta” (LEMOS; LEVY, 2010, p.27), o que

favorece o compartilhamento de dados em diversos formatos (audio, video, texto,
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imagem, entre outros) a pessoas em regides geograficamente distantes e permite
colaborar e influenciar no crescimento da economia, da cultura, da politica, da
educacao e na mudanca de comportamentos sociais de uma forma geral.

A partir deste contexto complexo de transformacdes, recebemos diversas
informacdes de todos os tipos a todo tempo. A partir dai, aparecem novos desafios,
como a urgéncia em formar individuos capazes de compreender e de se apropriar
desses processos, ndo apenas como meros espectadores e consumidores de
técnicas, mas preparando-os para o uso critico das tecnologias.

No que se refere utilizacdo das midias e TDIC na Educacéo, observamos que
é indispensavel que os educadores, além de fazerem o uso critico destas,
compreendam que a aprendizagem e a atualizacdo profissional, necessitam ser
constantes, uma vez que, conforme Lévy (1999, p.157) “a maioria das competéncias
adquiridas por uma pessoa no inicio de seu percurso profissional estara obsoleta no
fim de sua carreira”. Em resumo, o que sabemos hoje, podera ficar obsoleto
amanha.

Na velocidade com que as informacfes sdo atualizadas e com o aumento
significativo do seu volume em seus diversos tipos e meios, acoplados a sua
influéncia nos comportamentos sociais, tanto regionais quanto mundiais, torna-se
relevante que os professores formadores sejam capazes de orientar seus alunos
para o uso consciente das informacdes. Isto demanda andlise critica das TDIC e
representa um desafio para a Educacao.

Em meio a presenca das midias e tecnologias em ambientes educacionais,
consideramos fundamental pensar acerca das transformacdes que possibilitam, bem
como refletir sobre a atuacdo do professor formador que visam desenvolver novas
praticas de uso e de apropriacdo das midias.

Tomamos como hip6tese o pressuposto de que as midias e as TDIC podem
permitir novos processos de ensino-aprendizagem e, assim sendo, € importante
investigar de que modos, sob o ponto de vista dos professores formadores, eles
utiizam as TDIC e como suas praticas pedagogicas podem contribuir neste
processo. Tendo em vista que a presenca cada vez maior dos novos meios de
comunicacao tem gerado efeitos significativos, tanto no ambito profissional quanto
pessoal, nos faz questionar se a formacdo do sujeito ainda é tarefa exclusiva da

instituicdo de ensino formal.
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Quando compreendemos as circunstancias que a sociedade se organiza para
determinar uma relagcdo com a tecnologia, se faz necesséario entender como o0s
espacos produtivos e convivio com a tecnologia se conjecturam tentando detectar os
cenarios de educacéao na cibercultura. Assim, tendo a percepcéao do ciberespaco que
se torna a base para que a cibercultura tenha condicbes de se manifestar nas
relacdes com a sociedade e com a producédo de conhecimento, através da utilizagéo
das midias digitais.

As midias digitais trazem a possibilidade de uma reconfiguracdo nas
possibilidades e formas de relacdo entre aluno e professor, praticas de
aprendizagem, como também formacéao docente. Esses fundamentos trazem a tona
um novo modelo da educacdo, baseado no ciberespaco, assim, outras formas de
transmissdo de conhecimento passam a ser empregadas.

Dessa maneira, na se¢éo a seguir intitulada “Plataformizagdo da Sociedade”,
iremos discutir os principais conceitos e impactos na sociedade contemporanea, do

fendmeno de platafomizacéo.
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3 A PLATAFORMIZACAO DA SOCIEDADE

Nesta secéo, foi abordada os principais conceitos e impactos das plataformas
digitais na sociedade, cujo trafego social, interpessoal e econébmico € amplamente
mediado por uma plataformizacdo cada vez mais global. Além disso trazemos
exemplos de aplicativos plataformizados que fazem parte do cotidiano
contemporaneo. Para isso, tivemos como base autores como D’Andrea (2020),
Gerhard e Behling (2014), Frazdo (2017) e Van Dijck (2019) e organizando as
subsecbes da seguinte forma: A Plataformizacdo, Dataficacdo e Performance
Algoritmica; As Big Five; Plataformas Digitais inseridas na Educacdo; e O Google
Forms. Ainda nesta secdo, as informacdes inerentes ao Google Forms serao
expostas de forma detalhada, desde a sua concepc¢ao até as principais formas de
utilizacdo, fazendo assim, ndo s6 a apresentacdo das definicbes ligadas as
plataformas digitais, mas também, expor onde elas estdo e podem estar inseridas na

sociedade.

3.1A Plataformizacéo, Dataficacdo e Performance Algoritmica

Quando falamos em plataformas digitais, nos vem a mente termos como
Uber, Facebook ou o WhatsApp, mas as plataformas digitais sdo, basicamente,
modelos de negocios que funcionam permeados por tecnologias, tendo como um
dos principais principios aproximar e conectar as pessoas e empresas, gerando
valor nesse relacionamento.

7

O conceito de plataforma transcende a esfera digital e € resultado de um
modelo de organizacdo empresarial que ndo é recente, mas se apresenta
atualmente como modelo para a grande maioria das empresas, ou seja, um modelo
de negodcio. Uma plataforma consiste em uma infraestrutura ou ambiente que
proporciona a interacao entre varios grupos.

As plataformas podem ser exemplificadas como uma feira (em inglés,
marketplace), o que quer dizer, o espac¢o, tempo, organizacdo e estrutura sobre a
qual os mercadores se apoiam para realizar negocios. Fora da internet o que mais

se assemelha ao ambiente das plataformas € shopping center, ja que o ha o aluguel
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das lojas e a manutencdo da infraestrutura (energia, seguranga, limpeza,
propaganda, organizacdo, acessos, estacionamento, acesso, dentre outros) para
gue as empresas instaladas ali, negociar com seus clientes.

As plataformas e tecnologias digitais normalmente tém seu conceito
confundido com estratégias de negécio.

A fim de exemplificar, o Facebook ndo € uma rede social, mas sim
uma plataforma de rede social. A rede social esta inserida sobre tal
plataforma e pode até estar sobre outras plataformas também. Dessa
forma, uma empresa ou pessoa pode ter uma rede social onde seus
membros estejam tanto no Facebook quanto no Twitter. Sendo
assim, torna-se fundamental relacionar, pelo menos, as seguintes
plataformas digitais, fundamentais para este trabalho: péaginas
digitais, que compreendem sites e blogs e plataformas digitais de
redes sociais, que compreendem Facebook, Twitter, Youtube,
Instagram, entre outros (GERHARDT, BEHLING, 2014, p. 5).

Frazdo (2017, p. 2) diz que as plataformas digitais “criam comunidades e
mercados por meio dos quais 0s seus usuarios podem interagir e contratar”,
revigorando e horizontalizando processos tradicionais de relacdo entre consumidor e
mercado. O processo de nivelamento e inovagdo, interligando todos e
transformando-os em parte de um sistema.

Podemos conceituar as plataformas digitais como aplicativos que se utilizando
da rede mundial de computadores, possuem as seguintes caracteristicas: estrutura
organizada, compreensao intuitiva e facilidade de acesso. Com tais atributos, a partir
de uma simples pesquisa, estes servicos sdo encontrados e passam a ser utilizados,
ja que a sua estrutura, permite que os usuarios, de forma autbnoma, possam
descobrir e acessar as funcionalidades bésicas dos servicos. Em sintese, as
plataformas digitais sdo um nego6cio baseado em tecnologia digital, que objetiva
conectar pessoas e estabelecer uma relacdo baseada em permuta, podendo ser
comercial ou n&o.

Nos anos 2000, mais especificamente em 2005, com a chegada da web 2.0,
tivemos uma mudanca na forma como 0s servicos on-line, pesquisas na internet e
servicos on-line passaram a ser utilizados, durante varios anos, termos como
‘cultura da participagdo”, “sabedoria das multiddes” e “inteligéncia coletiva”
passaram a ser empregados para explicar o conjunto de praticas e inovagdes que
prometem a democratizagdo e descentralizacdo das relagdes interpessoais, a

politica e a economia.
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As plataformas, por meio de sua arquitetura, basicamente tomam passe das
l6gicas de conexbes dos usuarios, buscando potencializar a utilizacdo deles,
coletando cada vez mais dados de interesse. ApOs entender esse conceito, fica
claro, que a utilizagao de termos como “redes sociais” ndo faz muito sentido, quando
percebemos que por tras disso, ndo é apenas uma ideia de relacionamento que esté
em jogo, mas sim, questdes de ambito politico e econbémico que estdo ligados a
essa conectividade.

As plataformas digitais possuem dentre as suas caracteristicas a grande
capacidade de promover o0 acesso das diversas partes que constituem a lei da oferta
e demanda, em uma das suas marcas da sua dimensdo de sistema tecnoldgico.
Observando-se pelo lado econbémico, onde ndo ha a condicdo de uma interligacao

das partes de forma eficaz, a oferta torna-se deficiente.

Figura 2 - Exemplo de interligacdes de Plataformas Digitais

NETFLIX

Fonte: Interligacdes.®

Quando analisamos de uma forma mais ampla, percebemos que as
plataformas ndo possuem apenas o papel de ligacdo entre individuos, dando a

possibilidade a eles de se apresentarem a sociedade, mas elas também possuem

° Disponivel em: https://techzei.com/how-to-remove-facebook-ticker/Acesso em: 10 dez. 2021.



40

um poder de transformador social, podendo modificar ndo s6 o individuo, mas
também todo o ambiente o qual ele esté inserido.

Ao nos referimos a cultura digital, estamos nos referindo a todo processo de
mudanca ocasionada pela tecnologia que foi impulsionada, ainda mais, pela internet,
alterando, em alguns anos, o mundo e a forma como interagimos com ele. Com o
crescente aumento e transformacédo da sociedade, a cultura digital surge com
praticas sociais revolucionarias que conseguem reorganizar varios aspectos de
nossas vidas.

A plataformizacdo esté diretamente ligada a um processo de transformacgéo
social no qual a plataforma digital assume papel principal nas interacbes entre
pessoas e organizacfes. Uma das caracteristicas mais marcantes da cultura digital
contemporanea é a plataformizacéo da sociedade ou sociedade de plataformas (Van
Dijck; Poell; De Wall 2018; Van Dijck 2019), ou seja, utilizacdo massiva de
plataformas digitais, sdo uma enorme infraestrutura composta por hardwares e
softwares (maquinas, programas e dados). O modelo de negécios dessas
plataformas, normalmente, estda baseado em oferecer servicos (quase sempre
gratuitos) que buscam captar, processar e analisar dados para uma utilizacdo
comercial.

As plataformas digitais tém como grande objetivo de existéncia, ser algo
essencial para sociedade, sempre trazendo solucdes inovadoras para problemas
corriqueiros que possam ser solucionados através de fluxos de dados. A estratégia
para isso € criar varios produtos que se enquadrem nas mais diversas
necessidades, coletando uma maior quantidade de dados, o que acarretard uma
calibracdo dos produtos existentes, bem como ideias para novos produtos.

Quando falamos em utilizacao de plataformas digitais, logo nos vem a mente,
utilizac@o de aplicativos. Porém, esses conceitos ndo exprimem a mesma coisa, pois
diversos aplicativos podem fazer parte de uma mesma plataforma, ja o objetivo das

plataformas é coletar, processar e analisar os dados coletados pelos aplicativos.
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Figura 3 - Ecossistema de Plataformas Digitais
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Fonte: Ecossistema.10

O processo de plataformizacdo se da por meio inUmeras perspectivas, na
educacéo, por exemplo, onde varios estabelecimentos de ensino sdo dependentes
da plataforma Google, se utilizando gratuitamente, dos diversos aplicativos como e-
mail, agenda, organizadores de turmas etc. Entdo, a partir dessa utilizacdo a
plataforma se apropria dos dados através dos seus algoritmos, processando e
transformando-os em informac&o util.

Podemos citar o impacto de plataformizacdo entro o jornalismo, onde as
empresas, organizacdes ou jornalistas, deixam de utilizar os métodos considerados
tradicionais de divulgacéo e passam utilizar as plataformas digitais para prover seus
produtos e servicos. Ocorreu uma adequacao da logistica da producédo de conteudo
para os moldes das plataformas digitais. Plataformas digitais como o Google e
Facebook passaram a assumir um papel de editores, deixando em aberto o futuro de
veiculos de comunicagdo tradicionais.

O processo de plataformizacdo permitiu um acesso facilitado, por parte da

plataforma, aos integrantes dos lados e um acesso de integrantes de cada lado a

10 Disponivel em: https://www.business-standard.com/article/management/making-the-most-of-data-
115022200541 1.htmlleis Acesso em: 10 dez. 2021.
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outro. Para um individuo com acesso a web (conforme apresentado anteriormente,
grande parte da populagcdo mundial), essa capacidade trouxe a possibilidade para
que cada vez mais agentes tivessem a oportunidade de atuar em uma escala
internacional, rompendo as barreiras das suas regides de origem.

O fato de que muitas dessas plataformas sejam baseadas em servicos e
produtos informacionais, a possibilidade de intercomunicacdo da web aumentou a
oferta e a prestacdo desses servicos e produtos, a troca de conteudos e as
interacbes entre as pessoas. Mesmo que muitas plataformas possuam suas
atividades baseadas em tarefas off-line, elas dependem do contato que ocorre no
ciberespaco, no ambito da internet (ou através de interface direta de uma aplicacéo
ou por meio de navegadores web).

A marca que talvez seja a mais importante das plataformas € a utilizacao
intensiva de dados por todas as suas atividades. Sendo o principal negd6cio das
plataformas digitais é interconexdo entre organizacdo e individuos, a identificacéo
das necessidades de cada usuario. Para poder efetuar essas analises, as
plataformas coletam quantidades enormes de dados e usam seus sistemas de
andlise para identificar gostos, comportamentos e interesses que podem ser
traduzidos em ofertas de bens e servigos.

Em constante crescimento na Udltima década, impulsionado pela
plataformizacdo social, o conceito de dataficacdo vem como forma mais adequada
para explicar muito do que o ocorre com a sociedade na atualidade. Isto porque com
a massiva utilizacdo das plataformas digitais, as pessoas passaram a transferir
grande parte de suas interacdes sociais para os ambientes web, assim, pesquisas,
amizades, emoc¢des e conversas passaram a ser codificados e consequentemente

geram uma grande quantidade de dados.

Quadro 1 - Tipos de plataformas digitais e alguns exemplos

Tipo da Plataforma Exemplo

Plataformas de midia social Sao as conhecidas como redes sociais,

Twitter, Instagram, Facebook, LinkedIn etc.

Plataformas de educacao Sdo aquelas cujo objeto principal é o

conhecimento, como o Quora, Medium e

Yahoo Respostas
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Plataformas de Mais conhecidas como streaming, sao
compartilhamento de midia Netflix, YouTube e Spotify — nestas, os
usuarios enviam suas midias para serem

acessadas por outro

Plataformas baseadas em Sao baseadas na prestacdo de servico.

servicos Exemplos: Uber, Airbnb e iFood.

Fonte: Autor, 07/01/2022.

Segundo a pesquisa Digital 2022: Global Overview Report, ha globalmente
mais de 4,6 bilhdes de usuarios de midia social. Esse nUmero cresceu em média
12% ao ano na ultima década. Somente no ano passado, 424 milhdes de pessoas
passaram a acessar midias sociais, 0 que representou uma média de mais de 1
milhdo de novos usuérios que aderiram as plataformas sociais a cada dia. e que as
plataformas sociais com maior niumero de usuarios, no mundo, sdo Facebook (2,910
bilhdes), YouTube (2,562 bilhdes) e WhatsApp (2 bilhdes).

Gréfico 4 - Namero de usuarios de midias sociais no mundo (em bilh&es)
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Fonte: Digital 2022: Global Overview Report




Gréfico 5 - Plataformas de midia social mais populares (usuarios em milhdes)
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Quora

Fonte: Digital 2022: Global Overview Report

As pesquisas da Overview Report Brazil ainda revelam que havia 171,5

milhdes de usuarios de plataformas de midia social no Brasil em janeiro de 2022 e

que o numero de usuarios de midia social no Brasil no inicio de 2022 era equivalente

a 79,9% da populacao total. A analise revela que os usuarios de midia social no

Brasil aumentaram 21 milhdes (+14,3%) entre 2021 e 2022.

Os pesquisadores da area de ciéncia e analise de dados, acreditam que

através de préticas de estatisticas convencionais, big data para a analise em larga

escala e dataficacdo, se conseguiu a chave da relacdo entre os dados e as pessoas,

decifrando as informacdes ali contidas e prevendo, com alto grau de assertividade, o

comportamento individual de cada individuo exposto ne ambiente.
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A dataficagéo, que € uma visualizacdo ou renderiza¢do da sociedade em uma
linguagem de maquina, teve sua aplicacdo, inicialmente, mais difundida no mundo
comercial, mais especificamente no comeércio eletrébnico (Amazon), midias sociais
(Facebook e Twitter) e publicidade on-line (Google), porém, se propagou com uma
grande quantidade de servigos, por diversos setores, a exemplo de diagndstico
médico, reconhecimento facial para policiamento etc.

O processo de dataficacdo esta diretamente ligado ao de monetizacdo ou
financeirizacdo, uma vez que possuir estes dados tornou-se algo muito rentavel, ja
que a partir destas informacdes se € capaz de aumentar fluxo de capital, prevendo,
induzindo e muitas vezes dominando as relagcbes das partes envolvidas neste
processo, possibilitando uma articulacdo entre os mais diversos servicos,
diferentemente de outrora, em que eles funcionavam de forma fragmentada.

Esse processo ndo se limita aos (meta)dados armazenados
inicialmente, mas também se baseia em novos dados gerados a
partir de mediacdes algoritmicas que visam ampliar as possibilidades
de interpretacdo e de predicdo. De forma crescente, a dataficacao
nas plataformas e em outros ambientes online se baseia em
processos de aprendizagem de maquina. (D’ANDREA, 2020, p. 25).

Segundo Van Dijck, Poell e De Waal (2018, p. 9), as plataformas séo
“alimentadas por dados, automatizadas e organizadas por meio de algoritmos”.
Percebemos assim, que os dados somados aos algoritmos sdo a base estrutural do
processo de plataformizacao e da cultura digital, sendo que os algoritmos possuem,
atualmente, uma funcéo que vai além de processar os dados, gerar uma informacéao
e realizar uma determinada tarefa, por meio desses passos eles conseguem induzir
uma determinada ag&o.

A dataficacdo traz uma ressignificacdo, para relacbes humanas, uma relacao
codificada baseada em redes, quantificando todos os aspectos que constituem as
interacdes sociais em rede e os transforma em cddigo através de processos
automatizados e sem nenhuma transparéncia para os participantes do processo.

Um ponto a ser ressaltado, é que as plataformas digitais estdo fundadas em
alicerces baseados nas logicas algoritmicas. As informagBes apresentadas
correspondem a codigos de programacdo, que possuem atualizacdo constante,
sobre o pressuposto de expor ao usuario o conteuddo mais relevante e de acordo

com o0 que a plataforma julga ser mais coerente com o perfil dele. Assim sendo,
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quase todo conteudo que é visto nestes ambientes é selecionado por algoritmos
programados pelas plataformas.

Os algoritmos basicamente sdo sequéncias logicas finitas, que possuem
instrucdes a serem seguidas, com intuito de resolver problemas e executar tarefas,
gque na grande maioria das vezes, demandaria uma enorme quantidade de
interacdes e calculos. Segundo Manzano e Oliveira (2016, p. 25), o termo Algoritmo
pode ser entendido como “regras formais, sequenciais e bem definidas a partir do
entendimento I6égico de um problema a ser resolvido por um programador com o
objetivo de transforma-lo em um programa que seja possivel de ser tratado e
executado por um computador”.

O seu funcionamento basico, segue o seguinte fluxo: um dado de entrada
(input) passa por diversas etapas que poderdo alterar seu estado, gerando um dado
de saida (output). Ou seja, o primeiro passo é definir o problema a ser resolvido, em
seguida analisar e elaborar a sequéncia de passos que irdo soluciona-lo.

Eles estdo ganhando cada vez mais aplicabilidades nos mais diversos
segmentos da sociedade, pois estao ligados diretamente ao avanco do mercado de
tecnologia, sendo um tradutor de acdes, além de dar amparo a analise do crescente
volume de dados gerado a cada minuto.

Algumas das consequéncias da grande utilizacdo dos algoritmos € o
direcionamento para determinada informacéo, enquadrando esta em um sentido e
formacdo de bolhas de conhecimento. Abaixo segue um exemplo de como o Google

faz essa atribuicdo, que demonstra o enquadramento de sentido.

Figura 4 - Busca no Google para os termos “homem” e “mulher”

home| X = & Q mulhe| X m=m 4 Q
homem mulhere de areia
P Homem-Aranha: Sem Volta para Casa Mulheres
sy Filme de 2021 Programa de TV
Homens? Mulherzinhas
Programa de TV Livro por Louisa May Alcott
homenagem as mulhere frases ; Mulher da vida
Cancdo de Supercombo
¥ Homem-Aranha e
Filme de 2002 mulherada da vida
homens bonitos b .
homem de ferro
home office
. Home
Cancdo de Gabrielle Aplin
home theater

Fonte: Autor, 17/12/2021.
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A partir da andlise de enquadramento de sentido, verificamos o sentido que o
buscador atribui, pela programacdo do algoritmo, j& que a sugestdo de busca é o
resultado do interesse coletivo. Para homem, o frame direciona para filme: “Homem-
Aranha: Sem Volta para Casa” refere-se a um filme recém-lancado no cinema;
depois, 0 genérico “homens bonitos” e, por fim, palavras da lingua inglesa: “home
office, home e home theater”. Na busca por “mulher”, traz referéncia a um programa
de tv e livro: “Mulheres” e “Mulherzinhas”; por ultimo uma referéncia genérica:
“mulherada da vida”.

As bolhas digitais fazem com que os usuéarios sejam direcionados a verem,
ouvirem e comentarem apenas assuntos que concordam ou que conhegam. Assim,
os algoritmos influenciam na utilizacao dos servicos desde uma simples utilizacdo do
aplicativo de busca, utilizacdo de redes sociais ou até mesmo preferéncia em
conteudo de streaming. O algoritmo do Google, por exemplo, desde dezembro de
2009, leva em consideracao “sinalizadores” do usuario que faz a busca, levando em
consideracao: o navegador que esta sendo utilizado, outros termos de busca que ja
foram utilizados, a localizacdo do usuario, a idade, perfil, sexo e tantos outros
detalhes.

A medida em que avangamos no conhecimento e estudos das aplicagdes dos
algoritmos, percebemos o quanto eles podem possuir uma natureza nao neutra, iSSo
se da, pelo fato dele seguir uma sequéncia de comandos programada e pré-definida
0 que de certa forma podera possuir instru¢cdes que os direcione para determinada
situacdo, cujo interesse pode variar, a depender de quem executou aquela
programacao de comandos.

O entendimento da plataformizacdo da sociedade parece algo muito
complexo, ja que nem todas as variaveis que explicariam o fenbmeno parecem estar
acessiveis. As empresas por tras das plataformas fazem crer que possuem como
principal objetivo conectar pessoas a produtos e servigos, com um pensamento
coletivo, porém é preciso analisar que ha inten¢des com intuitos voltados ao lucro. O
lucro emana da grande apropriacdo de dados fornecidos pelos usuérios, aplicados
na forma que os usuarios encontram seus contetdos. A dualidade de intengdes e
falta de transparéncia por parte das corporagdes detentoras das plataformas,

dificultam a compreensao do cenario geral.
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3.2 As Big Five

Atualmente, cinco maiores players de tecnologia do mundo, juntos, estédo
chegando proximo a marca de US$ 10 trilhdes de valor de mercado, segundo dados
da CNN Business. Essas empresas representam 25% do valor de mercado
negociadas na NYSE (Bolsa de Nova lorque) e na NASDAQ (Associacdo Nacional
de Corretores de Titulos de Cotacdes Automaticas).

As Big Five, como sdo conhecidos esses players, sdo responsaveis por
modelar a maneira como as pessoas trabalham, comunicam, compram, vendem e
consomem servicos e produtos. Ainda que a economia passe por um periodo de
contracdo, fruto da pandemia da COVID-19, as empresas de tecnologia estdo
alcancando influéncia e riguezas que normalmente, ndo estariam tao visiveis.

As empresas que dominam esse ambiente de tecnologia, sendo mais
explicito, de plataformas, sédo conhecidas também como “GAFAM” (Google, Apple,
Facebook, Amazom e Microsoft). Isso faz com que varios autores afirmem que no
presente momento, estamos em uma sociedade de plataformas (Van Dijck; Poell; de
Wall, 2018).

A computacdo baseada em nuvem (entrega de recursos de Tecnologia da
Informacao sob demanda por meio da internet), apresenta-se como um dos
segmentos mais rentaveis da atualidade. Este segmento vem desbancando a antiga
economia baseada em produtos de consumo, energia e bancos.

Apds uma década do inicio desse processo, as coisas ndo seguiram muito
bem de acordo com o cenario previsto anteriormente, algumas poucas empresas
passaram a dominar 0 processo quase que por completo.

Ao longo dos anos 2010, as chamadas Big Five — Alphabet-Google,
Amazon, Apple, Facebook e Microsoft — se consolidaram como
servigos infra estruturais e hoje centralizam cada vez mais atividades
cotidianas e estratégicas. Influéncias em processos eleitorais, uso
irrestrito de dados pessoais para fins comerciais e uso de algoritmos
e bases de dados para perpetuar preconceitos e desigualdades séo
algumas das questbes que, cada vez mais, preocupam governos,
empresas e sociedade civil. A revelacdo, em 2018, dos abusivos
usos de dados oriundos do Facebook pela empresa Cambridge
Analytica pode ser tomada como um marco em meio a uma
sucessdo de escandalos e incertezas protagonizados pelas
plataformas online. (D’ANDREA, 2020, p. 14).

As atuacdes conhecidas de cada uma dessas empresas do GAFAM, na
atualidade, séao:
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Amazon: Foi criada em 1994, na época o foco era apenas a
venda de livros. Posteriormente evoluiu para 0 comércio
eletrbnico geral, segmento mais conhecido. A empresa também
possui servicos de computacdo na nuvem, onde plataformas
como a Netflix, por exemplo, hospedam seus servigos.

Google: Com fundacdo em 1998, atua com servigos on-line e
software baseados na internet. Porém, atualmente tem um
destaque enorme no fornecimento de sistemas operacionais
para smartphones, além de prover infraestrutura para que outras
plataformas possam ser operacionalizadas.

Apple: Fundada em abril de 1976, atua em diversas areas da
tecnologia da informacdo. Contudo, atualmente tem um
destaque enorme no segmento de smartphones, desde o
hardware até os seus sistemas operacionais.

Facebook: Teve inicio em 2003, quando Mark Zuckerberg,
Dustin Moskovitz e Chris Hughes, estudantes da Universidade
de Harvard criaram uma rede social que inicialmente era
utilizada apenas nas dependéncias do campus. No ano seguinte
foi criado o thefacebook.com com acesso externo a
universidade, porém s6 chegou ao Brasil oficialmente em 2007.
Atualmente, o Facebook é a maior rede social do mundo, com
mais de 2 bilhdes de usuarios ativos, além disso, agregou uma
série de outros produtos a empresa (Instagram, WhatsApp e
Messenger, por exemplo) se tornando uma plataforma com
varias funcionalidades. Os ganhos significativos da empresa,
sdo oriundos dos anuncios apresentados em seus diversos
produtos, além de criacdo de infraestrutura para que outras
plataformas possam operar.

Microsoft: Fundada por Bill Gates e Paul Allen em 1975 nos
Estados Unidos. Em 1980 entrou para o ramo de sistemas
operacionais e em 1984 lancou, 0 que para muitas pessoas foi
um divisor de &aguas na tecnologia, o Microsoft Windows.

Atualmente o produto que mais impulsiona os negdcios da
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Microsoft € o seu servico de nuvem Azure, seguido pelos seus

sistemas operacionais.

Figura 5 - Cabo Submarino da Google ligando Los Angeles (EUA) a Valparaiso
(Chile)

Fonte: submarinecablemap.!!

Os investimentos continuos em infraestrutura para internet demonstram
enorme interesse dessas grandes empresas em ampliar os alcances de suas
plataformas, sem depender diretamente de a¢cbes governamentais, 0 que torna 0s
projetos mais baratos e da mais agilidade em suas acdes de expansao, além de nédo

deixar as corporacgdes tao vulneraveis a interferéncias de governos.

11 Disponivel em: https://www.submarinecablemap.com/submarine-cab