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RESUMO: Compreender o fendbmeno da
culturadigital pode ser de grande importancia
para refletir tanto sobre a formagéao quanto
0 exercicio profissional para atuar no
mundo do trabalho. Ao considerarmos a
importancia da compreensao do conceito
de cultura digital enquanto fen6meno
social, suas implicacbes e relacbes com
0 nosso cotidiano, buscamos entender
como os estudantes do quinto semestre
do Bacharelado em Ciéncias Econdmicas
entendem a cultura digital e quais sao
as caracteristicas que utilizam como
representacdo do que chamamos cultura
digital. Para a producdo dos dados,
utilizamos duas questdes abertas que,
primeiro, buscava o entendimento da sua
compreensdo de um conceito de cultura
digital e, segundo, buscava exemplos
que ilustravam essa compreensao.
Como perspectiva de analise utilizamos
a andlise de contetdo (Bardin, 2016) do
corpus produzido por quinze participantes
e o0 resultado indicou que embora os
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estudantes n&o consigam sistematizar
um conceito teoricamente fundamentado
sobre cultura digital, & possivel identificar
que compreendem o fenébmeno a partir
de suas vivéncias — foram identificadas
sete categorias nas quais o fendmeno
era percebido e seis de elementos que
exemplificam. A categoria com maior
relevancia nos conceitos apresentados pelos
participantes foi “Praticas e comportamentos
digitais”, enquanto nos exemplos dados a
categoria mais relevante foi “Redes sociais
e aplicativos de comunicagao”. Foi possivel
concluir que os estudantes possuem uma
percepcdo multifacetada da cultura digital,
mas que indica uma associagdo desta
percepgdo com a propria compreensao de
cultura no sentido geral e nao especializado
(Williams, 1992). A percepcao multifacetada,
entretanto, pode representar uma ideia
fragmentada da realidade na qual estéo
envolvidos, o que pode, ainda, impedir
de considerar elementos importantes na
construcdo de sua viséo de mundo e na
proposicdo de solugbes para problemas
relacionados ao seu exercicio profissional.

PALAVRAS-CHAVE: Cultura Digital; Ensino
Superior, Formacao.
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INTRODUCAO

A formacgéo profissional na contemporaneidade tem adquirido contornos de
complexidade com os diferentes elementos que s&do incluidos no cotidiano. Esses
elementos se apresentam como formas de interacdo entre as pessoas, das pessoas com
o mundo de forma geral, novas configuragbes dos modelos de negbcios e até mesmo uma
nova economia.

Se considerarmos como alguns profissionais realizavam o seu trabalho ha cerca
de vinte ou dez anos, encontraremos diferencas de atuagdo com o cenario atual que inclui
novos dispositivos digitais que tém na grande quantidade dados um novo combustivel para
funcionar.

Para corresponder as exigéncias que estas mudancas fazem, a formacgéo
profissional no ensino superior sinaliza para a necessidade de perceber a cultura digital
como um fenémeno da contemporaneidade que afeta a todos nés, em nosso cotidiano
e se apresenta como o grande contexto no qual tais mudancas acontecem. Assim nos
questionamos: como os estudantes de economia percebem o que é a cultura digital e
como caracterizam este fenémeno social? Estas questdes podem nos indicar a percep¢ao
conceitual que este grupo de estudantes tém e o qué, da sua vivéncia, é usado como
exemplo do conceito de cultura digital, revelando quais séo os componentes usados nessa
construg¢do conceitual.

Neste sentido, nosso objetivo € compreender como os estudantes percebem a
cultura digital e quais s@o os elementos que a caracterizam nesta percepcéo. O resultado
da analise neste estudo dara indicios de quais a¢des formativas podemos encaminhar nos
curriculos universitarios que atendem os ingressantes dessa geracao.

Para o estudo desenvolvido ao longo do semestre, foi aplicado um questionario
com duas questbes abertas, respondidas em sala de aula, duas semanas ap0s as aulas
nas quais discutimos os conteudos relacionados a histéria da computagéo e as inovagdes
trazidas pelos dispositivos digitais. As respostas foram submetidas a anélise de contetdo
(Bardin, 2016), organizada em trés polos cronoldgicos, tais como: pré-andlise, exploracao
do material e o tratamento dos resultados, inferéncia e a interpretacdo. Os instrumentos de
producdo de dados e a perspectiva de analise foram utilizados considerando o pragmatismo
(Peirce, 1980) como fundamentado epistemol6gico que nos orientou também quanto a
“extracao” de um conceito de cultura digital a partir da experiéncia dos sujeitos, o uso de
signos e uma logica abdutiva.

Este texto esta dividido em quatro sec¢des, a saber: esta introducdo que apresenta
em linhas gerais o contexto, o problema, o objetivo geral e a metodologia; a segunda
secdo é a fundamentacao tedrica que apresenta uma breve discusséo sobre cultura digital,
percepcao e formacao no ensino superior; a terceira se¢cdo que apresenta os resultados
e a analise desses resultados, e finalizando com a conclusdo, a quarta se¢édo, na qual
apresentamos algumas consideragdes sobre os achados e uma sintese sobre todo o
trabalho realizado, como experiéncia pedagogica.
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FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentadas as categorias teoricas que fundamentam o estudo
em desenvolvimento, tais como: a cultura digital como um fen6meno da contemporaneidade
e apercepg¢ao, na perspectiva do pragmatismo como fio condutor do processo de elaboragéao
de um conceito de cultura digital.

A CULTURA DIGITAL

Em meados dos anos oitenta’, Schaff (1995, p. 71) afirmou que “a mudanca cultural
sera certamente a consequéncia social mais importante da segunda revolugcao industrial”.
Esta segunda revolugéo que ele chamou de “revolucgéo técnico-cientifica”, foi apresentada
por um de seus aspectos, composto por uma “revolugédo microeletrénica” e uma “revolugéo
tecnoldgico-industrial” (Schaff, 1995, p. 23).

Para abordar as mudangas culturais, Schaff (1995, p. 71-72), apresenta um conceito
de cultura, afirmando que entende “a cultura como a totalidade dos produtos materiais e
espirituais do homem em um periodo determinado”, acrescentando a dimenséo espago
para incluir também o conceito de uma “cultura nacional”, uma “cultura universal” ou uma
cultura em escala supranacional para identificar, por exemplo, uma cultura referente a uma
parte da humanidade com algum tipo de isolamento (territorial, linguistico ou religioso).

Em seu exercicio de futurologia, Schaff (1995, p. 72) prossegue com uma discussao
sobre as esperadas mudancas culturais, separando-as em trés esferas, a saber: “a)
difusdo da cultura; b) difusdo da cultura supranacional; c) difusdo de novos modelos de
personalidade e de um novo carater social dos homens, que estdo em conexado com os dois
complexos de questbes”, ressaltando nessa classificacéo, o carater difusor de informagéo
e conhecimento que as tecnologias digitais possuem em sua viséo.

Nos interessa, para esta discusséo, a terceira esfera, que anuncia uma mudanca a
partir da difusdo de novos modelos de personalidade e do carater social do homem, cujo
fundamento é explicado a partir do conceito de Erich Fromm. Para Schaff (1995)

O carater social do homem desempenha um papel determinante a este respeito.
A teoria do carater social do homem foi formulada por Erich Fromm. Segundo Fromm, as
acoes instintivas que permitem aos seres humanos reagir sem refletir sobre os estimulos
provenientes do mundo exterior (particularmente aqueles que implicam algum perigo) séo
substituidas, no nivel evolutivo do homo sapiens, por acdes quase-instintivas (realizadas
também sem reflexédo), baseadas em modelos de comportamento transmitidos e modelados
pelo desenvolvimento social como resultado da experiéncia. (...) O conjunto destas reacoes
humanas substitutivas quase-instintivas foi definido por Fromm como o carater social do
homem.

1. A obra original de Adam Schaff, intitulada Wohin fihrt der Weg, literalmente traduzida como “Aonde leva este cami-
nho”, foi publicada em 1985. Sua verséo traduzida para o portugués foi publicada no Brasil em 1990.
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As adaptagcbes pelas quais passamos, a partir de modelos comportamentais
revelam um processo de aculturamento nos individuos que sdo postos em contato com
novas formas de viver e o de fazer, em seu cotidiano, as suas atividades.

Trazemos, para dialogar com este conceito de cultura apresentado por Schaff
(1995), Williams (1992), que se refere a dois sentidos, em seu entendimento, para cultura.

Segundo Williams (1992),

(...) ha certa convergéncia pratica entre (i) os sentidos antropolégico e
sociolégico de cultura como “modo de vida global” distinto, dentro do qual
percebe-se, hoje, um “sistema de significacées” bem definido nao s6 como
essencial, mas como essencialmente envolvido em todas as formas de
atividade social, e (ii) o sentido mais especializado, ainda que também mais
comum, de cultura como “atividades artisticas e intelectuais”, embora estas,
devido a énfase em um sistema de significacdes geral, sejam agora definidas
de maneira muito mais ampla, de modo a incluir ndo apenas as artes e as
formas de producao intelectual tradicionais, mas também todas as “praticas
significativas” — desde a linguagem, passando pelas artes e filosofia, até o
jornalismo, moda e publicidade - que agora constituem esse campo complexo
e necessariamente extenso. (Wiliams, 1992, p. 13).

Ao que Williams (1992) observa da convergéncia entre os dois sentidos da cultura,
acrescentamos que enquanto produc¢ao humana, os computadores e os demais dispositivos
digitais que usamos diariamente sdo parte da nossa cultura (Schaff, 1995). As mudancas
modeladas e operadas pela utilizacdo de tais dispositivos conduziram a algumas praticas
que, em seu conjunto, foi definida por Nonato (2020) como cultura digital. Segundo Nonato
(2020, p. 544)

(...) a cultura digital se reporta aos modos de operacionalizar a existéncia
com mediagdo do digital sem necessariamente mergulhar na fluidez do
ciberespacgo para transacionar operacdes culturais sobre um substrato nao
fisico, isto é, ela trata dos fendmenos culturais mediados pelas tecnologias
digitais nessa relagcao dual entre o fisico e o virtual. De certo modo, poder-
se-ia mesmo dizer que a existéncia hoje se da nesse movimento continuo
de oscilagéo entre o virtual e o fisico através da mediagédo das tecnologias
digitais, e essa realidade se imp&e em todos 0s setores da vida.

Nesse conceito apresentado por Nonato (2020), podemos colocar em convergéncia
as ideias de Williams (1992), sobre cultura e de Schaff (1995) sobre cultura e algumas das
mudancas que ele vislumbrava a partir da revolu¢gdo promovida pela informatica, incluindo
nesse processo a ideia do carater social do homem, ao considerar sua adaptacéo aos
novos modos de operacionalizar a existéncia.

Como as novas formas de operacionalizar a existéncia sdo uma adaptacgéo a partir do
seu carater social, suas realizagdes diarias sao praticadas sem uma reflexao. Embora nédo
haja uma reflexao intencional, ndo podemos afirmar que néao exista uma percepc¢éo do que
acontece ao redor de cada individuo promovendo uma enculturacdo nas novas geracoes
que chegam e se apropriam dos seus espacos — essa enculturagdo é posta em pratica

A Educacgéo enquanto fendmeno social: Ciéncia, cultura e politicas publicas 5 Capitulo 10

113



pelos velhos e novos agentes de enculturacdo, representados pelos dispositivos digitais
que permeiam o0 nosso cotidiano, com ou sem a nossa percep¢ado. Sobre a percepgao,
apresentamos, a seguir, uma discussdo conceitual e aplicada.

A PERCEPCAO NA PERSPECTIVA DO PRAGMATISMO PEIRCEANO

Os estudos realizados por Peirce (1980) oferecem um arcaboucgo teérico valioso
para compreender como os individuos apreendem e interpretam os fenémenos da
realidade, sendo particularmente relevante para pesquisas que buscam investigar conceitos
complexos como o de cultura digital.

Em sua obra, o pensador americano desenvolve uma analise dos processos
perceptivos e semioticos, estabelecendo distingdes fundamentais entre alguns conceitos
como percepcao, percepto, juizo perceptivo e signo, apresentando, consequentemente, o
seu método que foi denominado de pragmatismo, utilizado como fundamento epistemolégico
para conduzir esse estudo que resultou neste artigo.

Para Peirce (1980), a percepgdo € um processo complexo que envolve a interagdo
entre mente e realidade, ndo sendo uma mera recep¢ao passiva de dados sensoriais. O
percepto, outro conceito importante em sua obra, por sua vez, é o objeto da percepgéo
em seu estado bruto, aquilo que se apresenta aos nossos sentidos antes de qualquer
elaboragdo cognitiva. Como Peirce (1980, p. 53) afirma, o percepto € o objeto imediato
de toda percepgéao, aquilo que se apresenta a mente no instante da percepcéo, e “fora de
controle racional”. (Peirce, 1980, p. 53).

Por outro lado, o juizo perceptivo representa a interpretacdo que fazemos do
percepto, transformando a experiéncia sensorial bruta em algo inteligivel. Segundo Peirce
(1980), os juizos perceptivos s@o o primeiro julgamento que uma pessoa faz sobre o que
esta diante de seus sentidos, constituindo-se como proposi¢cdes que declaram aquilo
que percebemos. Neste sentido, entendemos que Peirce (1980) valoriza a experiéncia
como fonte de aprendizado e compreenséo da realidade. Segundo Peirce (1980, p. 21),
“a experiéncia € a nossa Unica mestra. (...) — tudo aquilo que a experiéncia faz entao é,
gradualmente e por uma espécie de fraccionamento, precipitar e filtrar as ideias falsas,
eliminando-as, para deixar brotar o jorro poderoso da verdade”.

Um conceito ocupa uma posi¢ao central a teoria peirceana, quando falamos dos
significados nestas percepcdes que abordamos, que € o conceito de signo, definido como
algo que representa alguma coisa para alguém em algum aspecto ou capacidade. O signo
opera em uma relacdo triadica envolvendo o representamen (0 signo em si), o objeto
(aquilo que o signo representa) e o interpretante (o efeito que o signo produz em uma

mente interpretadora).
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No contexto da cultura digital, diversos elementos funcionam como signos: interfaces
digitais, icones de aplicativos, recursos de interacao em redes sociais, e mesmo expressbes
linguisticas préprias do ambiente digital, entre outros exemplos que podem ser associados
de forma contextual. Peirce (1980, p. 80) afirma que

a associagcdo de idéias é regulada por trés principios — semelhanca,
contigtidade, causalidade. Seria igualmente verdadeiro dizer que os signos
denotam segundo esses trés principios. Uma coisa é signo daquilo que
Ihe esta associado por semelhanca, contiglidade ou causalidade; o signo
relembra a coisa significada. A associagdo de ideias consiste entdo em um

juizo ocasionar outro, do qual é signo. Ora, isto € nada mais nada menos que
inferéncia.

Considerando a inferéncia, a partir do que Peirce (1980) nos apresenta, podemos
elencar trés formas de colocarmos em pratica esse processo: a inferéncia analitica da
deducdo e as formas sintéticas de inferéncia da inducéo e da abdugéo. Explicando estas
trés formas de inferéncia, podemos dizer que a “abducao é o processo para formar hipéteses
explicativas. E a Ginica operacéo légica a introduzir idéias novas; pois que a indugéo nao faz
mais que determinar um valor, e a deducdo envolve apenas as conseqiéncias necessarias
de uma pura hipotese” (Peirce, 1980, p. 46).

Na aplicacédo do pragmatismo como epistemologia a uma pesquisa sobre o conceito
de cultura digital entre estudantes, podemos identificar multiplos niveis de significagéo,
verificando, por exemplo, como 0s signos atuam na percepcéo de cada um deles ao formular
um conceito para a cultura digital e como estes signos séo usados para exemplificar estes
conceitos.

Ao solicitarmos aos estudantes que fagam uma reflexdo sobre sua experiéncia no
ambito da cultura digital, n6s os colocamos para refletir e julgar os perceptos que ja fazem
parte do seu repertorio, € ao registrar o seu juizo perceptivo como resposta a uma questéo,
os levamos a um ato critico da sua vivéncia anterior ou atual, passando a registra-la como
experiéncia, dado o valor que adquire no momento que ela é usada como exemplo de um
conceito.

RESULTADOS E ANALISE

Os resultados apresentados nesta secdo, foram obtidos a partir do processo
utilizado no método de analise de conteltdo, como nos apresenta Bardin (2016). Foram
utilizadas duas questdes abertas, que os 15 (quinze) estudantes deveriam responder em
uma folha de papel, obtendo assim 30 (trinta) respostas que foram usadas como corpus
desta pesquisa.

Foi utilizado o codigo de identificagdo das diferentes respostas: EXXY, onde X
corresponde a um numero com dois digitos que varia de 01 a 15, representando o estudante
e Y um numero de apenas um digito que varia entre 1 e 2, representando as questdes. Este
codigo vai ser usado para apresentar as unidades de registro que ilustram elementos da
analise.
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PRE-ANALISE

A pré-analise é a etapa de organizagdo e sistematizacdo do material. Aqui, as
respostas as Questdes 1 e 2 foram lidas com atencao, e foi criado um corpus de analise
composto pelas explicagdes sobre o conceito de cultura digital (Questao 1) e os exemplos
para ilustra-lo (Questao 2). As categorias iniciais identificadas foram:

« - praticas digitais (uso de tecnologia, comportamento online);
+ - valores e conhecimentos (valores digitais, influéncias da tecnologia);

+ - inovagdes e impacto social (adaptacdo e mudanca na vida cotidiana).

EXPLORAGAO DO MATERIAL

Nesta fase, ocorre a codificacdo dos dados, separando os elementos textuais em
unidades de registro (UR) e unidades de contexto (UC). A exploracao detalhada revelou as
seguintes UR:

- praticas digitais: EO41 (“formas de interagdo que utilizam aparelhos digitais”),
EO51 (“praticas ou conhecimentos relacionados com a tecnologia”), EO71 (“praticas

e costumes advindos do meio digital”), E081 (“praticas, valores e conhecimento
gerados pelas tecnologias digitais”).

- valores e conhecimentos: E011 (“influéncia da cultura digital gera muitas coisas”),
E101 (“valores conhecimentos e comportamento”), E151 (“diariamente utilizando
tecnologias”).

- inovacodes e impacto social: E031 (“acessibilidade, que no Brasil, ainda é bem
limitada”), E091 (“ciberespaco e inteligéncias artificiais”), E121 (“habito e costume
gue as pessoas adquiriram, conexao em diferentes locais do mundo”).

Os exemplos apresentados na Questao 2 complementam as categorias da Questao 1:
- praticas digitais: EO12 (“memes, expressdes, jogos”), E042 (“uso de aparelhos
digitais”), E072 (“compra online na Shein”).

- inovacoes e impacto social: E122 (“publicar e acessar contetdos no Instagram”),
E152 (“produzir textos, videos e audios para o trabalho”).

TRATAMENTO DOS RESULTADOS

Com a codificacgéo feita, iniciamos a categorizacao e a analise de temas recorrentes,
observando a repeticdo e variabilidade entre os respondentes. Dois principais temas
surgiram:
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a. cultura digital como experiéncia coletiva: a cultura digital envolve a par-
ticipacéo ativa nas redes sociais, nos aplicativos e em comunidades virtuais
(E021, E111). Os exemplos refletem a ideia de que a vida digital influencia com-
portamentos e costumes diarios, como a compra online e o compartilhamento
de memes (E072, E012).

b. cultura digital como ferramenta de transformacéao social: muitas respostas
destacaram o impacto da tecnologia na vida cotidiana, alterando néo apenas o
lazer, mas também o trabalho e a educacao (E032, E152). A tecnologia € vista
como facilitadora de atividades diarias e meio de incluséo global (E121).

INFERENCIA

A cultura digital, para a maioria dos participantes, & vista como algo ubiquo,
impactando as préaticas e o comportamento no ambiente virtual e fisico. A linguagem e as
praticas emergentes no meio digital criam um Iéxico préprio, com influéncias tanto positivas
quanto negativas. Exemplos como “farmar” ou “GLHF”2 (E012) mostram como expressbes
nascidas em jogos online tornam-se parte do cotidiano virtual. O impacto social, como o
uso de dispositivos moveis para facilitar o trabalho remoto ou a compra de produtos online,
mostra a extensado da cultura digital além do entretenimento (E072, E092).

INTERPRETAGAO

Apartir dos dados, observa-se que a cultura digital ndo se limita ao uso da tecnologia,
mas envolve uma adaptacao continua de comportamentos e valores, cuja interagdo com as
tecnologias digitais cria formas de comunicagéo, expressao individual ou coletiva e trabalho.
A “cultura digital” representa tanto o conjunto de praticas adaptadas ao meio tecnolégico
quanto todo o impacto transformador dessas praticas na sociedade contemporanea.

A analise revela que a cultura digital € uma expressao do comportamento coletivo
nas redes, onde praticas digitais e valores s&o constantemente moldados e transformados
pela tecnologia, como também fora das redes, uma vez que os dispositivos digitais que
fazem parte do cotidiano néo precisam da rede para uso de todos os aplicativos que usamos
para fazer as nossas tarefas. A cultura digital abrange desde a maneira como interagimos
online até a forma como adotamos inovagdes tecnoldgicas no cotidiano. A transformacéao
social gerada pela cultura digital tem implicacbes profundas, desde a educacéo e o trabalho
até a forma como nos expressamos em ambientes virtuais e na interagéo face a face, sem
mediacéo digital.

2. GLHF (Good luck, have fun!), numa traducao literal: boa sorte, divirta-se! Farmar (fortalecer - vem do verbo inglés “to
farm”, que significa cultivar. E porque isso tem a ver com fortalecimento: em outros jogos, como RPG e MOBA, quando
alguém diz que esta farmando, estéa querendo dizer que esta fazendo ac¢des que fortalecem seu personagem)
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E possivel entdo, a partir do que analisamos destes resultados, enunciar um conceito
que relne as diversas enunciagdes apresentadas pelos estudantes, assim, a cultura digital
pode ser entendida como um conjunto de praticas, valores e comportamentos moldados
e propagados pelo uso de tecnologias digitais, impactando de forma ampla e continua
os individuos e a sociedade. Ela transcende o mero uso de dispositivos, englobando as
interagbes no ciberespaco, a criacdo de novos habitos e a transformagdo dos modos
de vida. E podemos utilizar como exemplos alguns elementos que vao caracterizar este
enunciado, como a utilizagcao de redes sociais como Instagram e WhatsApp (E122) para
comunicacao e trabalho, como também a difuséo de expressdes oriundas dos jogos online
(E012), que refletem uma cultura comum entre utilizadores destes servicos digitais.

Se compararmos o que nOs obtivemos como resultado com os conceitos que
fundamentam e orientam os nossos estudos, verificamos que a percepc¢ao dos estudantes,
nestes conceitos apresentados, cuja sintese foi apresentada no paragrafo anterior, ndo
corresponde em sua totalidade ao conceito de cultura digital proposto por Nonato (2020),
mas o que eles reconhecem como cultura digital, se aproxima de forma tacita aos elementos
que faltam.

CONCLUSAO

A cultura digital € um fendmeno da contemporaneidade que possui muitas
dimensdes a serem compreendidas. A compreensao desse fendbmeno, em sua totalidade, &
um problema complexo e pode contribuir nos processos formativos em todos os niveis, da
Educagao Bésica ao Ensino Superior.

A questdo que norteou esta atividade em sala de aula, a saber: como os estudantes
de economia percebem o que é a cultura digital e como caracterizam este fenémeno
social, buscou compreender como 0s estudantes percebem a cultura digital e quais sdo os
elementos percebidos como fendmenos signicos para a cultura digital.

Para alcancar o objetivo definido para este estudo, foram elaboradas duas questdes
que buscavam saber: explicacdes sobre o conceito de cultura digital (Questdo 1) e os
exemplos para ilustrar o que foi apresentado como conceito. As respostas eram livres,
abertas e sem limites de linhas escritas. Estas questbes buscavam, a partir das respostas,
apreender a percep¢ao que os estudantes possuem sobre os signos que lhes chegam
ininterruptamente, por diversas diregdes.

Utilizando a analise de conteudo como perspectiva analitica das respostas
produzidas pelos estudantes, podemos dizer que, a partir dos enunciados dos estudantes,
a cultura digital € o resultado da interag@o constante entre praticas sociais e inovacoes
tecnolégicas, configurando-se como um espaco de criagdo coletiva e transformagéo social,
nos quais os individuos e grupos adaptam-se as dinamicas digitais, criando modos de vida
e comunicagao.
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Esta percepgédo coloca a tecnologia digital, seus artefatos e outras produgdes
decorrentes dos usos, além do préprio uso no cotidiano, como elementos centrais nas
andlises dos estudantes, expondo em seus exemplos uma reflexdo que parte da sua
experiéncia como utilizadores de redes sociais digitais, aplicativos de compras online e
jogos digitais.

Ficou de fora nas respostas dos alunos, entretanto, uma percepcéo critica da técnica
e da tecnologia como elementos modeladores do comportamento humano em seus fazeres
diarios, interferindo no seu modo de existir e se relacionar com o outro. Neste sentido,
podemos considerar que os processos educacionais tém, nessa brecha, um campo de
atuacéo na promocao de uma educacdao emancipadora, portanto, critica das producdes
culturais.

Os estudantes ainda apresentaram em suas respostas alguns elementos que
indicam alguns dispositivos digitais, como jogos online, comércio eletrdnico e aplicativos
moveis diversos como agentes de enculturacdo, modelando hbitos e comportamentos de
seus utilizadores, cotidianamente.

Embora citados como exemplos, alguns aplicativos que representam novos modelos
de negocio, ndo foram percebidos como caracteristicas de uma nova economia que utiliza
a informacao como fator de mudanca em setores tradicionais — comércio, entretenimento
e servicos diversos.

Entretanto, embora estejam ausentes dos seus enunciados, alguns elementos
criticos e conceitos especificos da formacao desses estudantes (Ciéncias Econémicas), é
possivel ver indicios de uma compreensao geral do fendmeno social que € a cultura digital,
compreensao do que acontece em seu entorno, percebendo ao seu turno as mudancas que
ocorreram ao longo do tempo.

As questdes propostas para que eles respondessem, foram oportunidades para
refletir sobre as experiéncias que tiveram e ainda tém com os dispositivos digitais, seus
usos para fins pessoais e profissionais.

Em sintese, esta experiéncia em sala de aula se mostrou oportuna para uma
compreensao da percepgédo dos estudantes sobre um fendmeno social contemporaneo,
importante para sua formagéo e atuagéo profissional; foi oportuna também do ponto de
vista da formacgéo do estudante, uma vez que as respostas apresentaram alguns textos
reflexivos das experiéncias que alguns deles tiveram com os dispositivos digitais — nas
redes sociais e jogos online, por exemplo, e como evoluiu no periodo de adolescéncia e
juventude em sua fase adulta, no uso destes dispositivos.

Sinalizamos aqui para trabalhos futuros, uma vez que o estudo do conceito de
cultura digital, como percepcéo de estudantes, pode ter continuidade com outros cursos e
areas, promovendo uma analise contrastiva (ou comparativa) com os resultados que foram
obtidos neste.
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