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CIBERCULTURA INFANTIL.:
O formato WebShow e a participacédo de criangas e adolescentes na rede

Ana Flavia de Luna Camboim?

Resumo

Constatamos, na participacdo da crianca e do adolescente, ou seja, do cibernativo, na rede, uma
autonomia que o permite ocupar e até ressignificar os ambientes ndo configurados para ele. A
pratica da autonomia, estudada por Martins (2002) e Pelanda (2010), encontramos no formato de
video chamado WebShow, através dos exemplos TreckNety, Starlet e Ipton, e fizemos uma
descricdo de sua formatacdo, contelido, de quem sdo e como agem 0s apresentadores de cada um.
Assim, identificamos indicios da construcdo de uma cibercultura infantil a partir da capacidade do
cibernativo de criar, produzir e compartilhar contedo em linguagem audiovisual.

Palavras-chave: Cibercultura infantil. Criancas e adolescentes. Cibernativo. Autonomia.
WebShow.

Introducéo
E facil perceber que o ingresso das criancas e adolescentes no universo das novas

tecnologias aconteceu rapidamente e foi maior do que o esperado. Este usuario, o qual
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chamaremos aqui de cibernativo (Camboim; Barros, 2010, grifo proprio), tem a
capacidade de criar e compartilhar contetdos no ciberespaco com autonomia, pois eles
dominam a cultura digital e utilizam de suas ferramentas para produzir contetdo.

As indagacgdes que norteiam esta pesquisa sdo exatamente sobre 0s usos que este
internauta tem feito do ciberespaco, de quais sites eles participam expressando-se e com
quais eles colaboram produzindo? As respostas a estes questionamentos levam-nos a
hipétese de que o cibernativo estd desenvolvendo uma maneira auténoma de
comportamento na rede, criando uma cultura prépria encontrada, por exemplo, no produto
midiatico chamado WebShow.

Primeiramente, a abordagem qualitativa de uma pesquisa exploratoria permitiu-nos
fazer um levantamento bibliografico dos temas cultura, infancia e autonomia. Depois,
realizamos uma descricdo geral e em conjunto de trés WebShows, a fim de identificar a sua
formatacao e contetdos caracteristicos, quem sdo e como agem 0s seus apresentadores e 0
que hd em comum entre 0s programas.

Para tanto, os objetivos especificos deste trabalho configuram-se em: 1) abordar e
defender a idéia da criacdo de uma cibercultura infantil e de uma infancia de nova feicao
encontrada no sujeito cibernativo; 2) discutir 0s conceitos de autonomia e como se
manisfestam na Internet e 3) identificar as caracteristicas comuns entre os WebShows, que
apontem indicios de um padrdo infantil dentro da cibercultura. Todos estes pontos
constituem o nosso objetivo geral: estudar o processo de construcdo de uma cibercultura

infantil a partir da participacdo autdbnoma de criancas e adolescentes na rede.

CULTURA E CIBERCULTURA INFANTIS
Entre as diversas proposicGes sobre uma definicdo do termo cultura, adotamos
aquela que ampara sua propriedade simbolica presente em qualquer nivel da sociedade, em
qualquer género ou idade. E defendemos que, atrelada a capacidade de inovagdo e a
autonomia de producdo do sujeito, estaria a criacdo de uma cultura e, a sua competéncia de
disseminacdo e autonomia de expressdo, o0 perpetuamento e alastramento desta cultura.
Nesse sentido, € possivel perceber alguns padrées de linguagem, idéias, gostos

estéticos, conhecimento técnico, significados e propdsitos no universo infantil. Mas até que
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ponto estes padrbes sdo proprios da crianga e adolescente? Eles ndo seriam criados e
difundidos pelos adultos?

Os simbolos da linguagem ludica, oral, corporal, gestual, artistica, plastica, visual,
musical, mididtica e outras capacidades expressivas que as criancas e adolescentes
constroem brincando e aprendendo sdo a base da sua formacdo cultural. Segundo Perroti
(apud Fantin, 2008:149),

as producgdes para criancas [e adolescentes] refletem parte do seu
cotidiano e de suas formas de organizagéo e interagdo, a0 mesmo tempo
em que podem (...) modifica-los (...). Nessas interacGes, as producoes
culturais (...) podem ser entendidas como uma apropriacdo ativa e uma
recriagdo da cultura [por eles], constituindo-se em possibilidade de
memoria e resgate de identidades para além dos produtos da cultura.

E importante ressaltar que muitos autores da é&rea de Comunicagio e
Educomunicagdo, quando usam o predicado infantil, incluem as categorias crianca e
adolescente indistitivamente. Aqui, seguiremos esta concepgao.

Estudiosos, como Kline (apud Jenkins, 1998:26), acreditam que “a cultura infantil é
algo que acontece com a crianga”, ela ndo faz nada acontecer; “as criangas ndo participam
ou contribuem para essa cultura”. S3o os adultos, numa visdo completamente
adultocéntrica, que determinam o que é e o0 que ndo é infantil.

As criancas ndo tém autonomia na producdo de material, a maioria € criada e
produzida por adultos, apenas direcionada a elas, podendo as mesmas participarem ou
consumirem; argumenta Capparelli (2002) para ratificar a inexisténcia de uma cultura
infantil.

Sendo assim, a cultura infantil tem sido posta em questionamento. Neste impasse,
nossa posicdo é a de que, dada a nova configuracdo de midia, esta discussdo necessita ser
atualizada, abandonando a visdo de que a infancia é uma condicdo definida pela falta de
autonomia (poder), com dependéncia das direcdes dos adultos. “As criangas resistem,
transformam ou redefinem as prerrogativas adultas, fazendo seus proprios usos dos
materiais culturais e promulgando suas proprias fantasias através das brincadeiras”
(Jenkins, 1998:27) e isso é possivel nas diversas midias, se ampliando na Internet.

O que percebemos é que, em um periodo curto, o computador dominou a produc¢édo

cultural e os computadores em rede fizeram “surgir o primeiro sistema amplamente
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disseminado que da ao usuario a oportunidade de criar, distribuir, receber e consumir
conteudo audiovisual em um sé equipamento” (Santaella, 2003:20). Para a geragdo da
Internet, sem perspectiva historica do que seria 0 mundo desconectado, a cultura em rede é
realmente a dominante e talvez o simbolo maior de producéo cultural.

A cibercultura é uma atualidade para os nascidos nela. Eles a entendem como um
padrdo de atitudes, comportamento e uso das ferramentas oferecidas pelas midias digitais e
das possibilidades de interatividade, participacdo, colaboracéo. Essas caracteristicas ddo aos
usuérios cibernativos uma habilidade de produzir e fazer circular sua propria cultura,
tornando o ambiente virtual um celeiro de producéo e troca de informagdes e fomentando

uma cibercultura infantil.

A NOVA FEI(;AO DA INFANCIA: O CIBERNATIVO

A teoria do desaparecimento da infancia (Postman, 1999) tem sido alvo de
discussoes e criticas. Por ser considerada alarmista, alguns autores procuram uma diferente
maneira de enxergar este novo conceito da infancia, tdo discrepante em relacdo a outros
tempos e tdo divergente do que esperam os adultos.

Alcantara e Campos (2006) questionam se ndo poderiamos considerar que a
infancia estaria apenas assumindo outra fei¢cdo antes de decretarmos precipitadamente seu
fim. Para tratarmos da participacdo deste usuario mais novo nas midias digitais e
superarmos as classificacbes de idade, que diferenciam criangas, pré-adolescentes e
adolescentes, tendo em vista que esta ndo é uma categoria biolégica e sim cultural, é
preciso acreditar, antes de tudo, na existéncia do sentimento de infancia, mesmo que com
uma nova feicéo.

Esta nova fei¢do encontramos no atual internauta, o qual atende pelos mais variados
nomes. Geracdo Multimidia, Multitela ou Multiplataforma, que, apesar de conceitualmente
ndo terem o mesmo significado, neste contexto, referem-se a variedade de canais, suportes
e dispositivos digitais e eletronicos que ele utiliza simultaneamente, por exemplo: acessa o
email, fala no MSN, faz busca no Google, escuta musica no Ipod, manda SMS pelo celular
e assiste & Tv.

Este internauta também € conhecido pela expressdo Geracdo Y, a qual, segundo

Loiola (2010), engloba os nascidos entre 1978 e 1990; sdo aqueles que cresceram com 0
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computador e provocam uma revolugdo silenciosa através das ferramentas multimidias. A
psicéloga Téania Casado (apud Loiola, 2010) afirma que "eles ja vieram equipados com a
tecnologia wireless, conceito de mobilidade e capacidade de convergéncia™.

Ainda na intencdo de discutir alguns termos que definem o usuario mais novo de
Internet, percebemos que o termo Geracdo Y é confundido com o classico Nativo digital ou
Geracdo digital e Geracdo Net, os quais abrangem os nascidos na era de bytes e pixels, por
quem a linguagem binaria é predominantemente a mais utilizada. Contudo, a nosso ver, héa
uma confusdo ao definir aqueles que nasceram no inicio da popularizacdo da cultura digital
e aqueles que nasceram na época da disseminacao da cibercultura. Haveria uma distingdo
entre as duas culturas e, consequentemente, entre as duas geragdes. Assim, um nativo
digital teria nascido na década de 80, quando o computador pessoal chegou as casas, e um
cibernativo na década de 90, quando a Internet foi popularizada.

Os cibernativos, termo inserido por nds no universo académico, compreendem o
grupo de individuos concebidos quando a conexdo ja era acessivel a muitos, a cibercultura
se sedimentava e, por isso, eles ndo tém nenhuma idéia do que seria a falta de acesso a
Internet. O contato com o mundo digital muito cedo, 0 acesso quase irrestrito a banda larga
e 0 dominio de tecnologias de gravacéo e edicdo de produtos audiovisuais sao algumas das
caracteristicas desta geracéo (Ferrari; Cornachione, 2010).

Esta iGeracdo, como também sdo considerados, ndo estranham compartilhar sua
vida privada, fazer compras na rede, se comunicar quase que exclusivamente por celular,
email, mensagens instantaneas ou redes sociais ou consumir e produzir noticias e
informacGes na web. Conforme Stone (2010), “[o filho do ciberespago] ndo conhecera outro
mundo sendo o dos livros digitais, dos bate-papos pelo Skype com parentes distantes e dos
videogames para criancas no iPhone”.

Propomo-nos, portanto, a entender de que maneira o cibernativo tém se utilizado do
ambiente virtual como forma de expressdo cultural a partir de uma caracteristica que
acreditamos estar sendo desenvolvida e potencializada na crianca e adolescente através da

Internet: a autonomia.

AUTONOMIA NA CIBERCULTURA
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Vérias &reas do conhecimento vém observando este conceito. Etimologicamente, o
termo procede do grego autos, que significa por si mesmo, e nomos, que pode ser traduzido
como norma, lei e, neste sentido, a Filosofia o adota.

O termo foi introduzido por Kant, no seu livro Critica da Raz&o Pratica, quem o
designou como “a independéncia da vontade em relacdo a qualquer desejo ou objeto de
desejo e a sua capacidade de determinar-se em conformidade com uma lei prépria, que € a
da razdo” (Filoinfo, 2010). A lei da razdo pratica traz ao sujeito racional a consciéncia de
sua autonomia, pois 0 homem possui a si mesmo e, por isso, € independente, tem liberdade,
como nos traz Sodré (1996).

A nocao de “governo” da Ciéncia Politica ¢ utilizada por Piaget, na Educacao, ao se
referir ao estudante. Este deve buscar e os professores devem incentivar o governo de si, a
busca das proprias respostas, apontada como 0 objetivo maximo da educacdo (Martins,
2002). A autonomia se estabelece quando se vence a heteronomia, € uma conquista de
acordo com a maturidade do individuo, sendo mediada por educadores e pais e, hoje,
também, pela Internet. Seria a adolescéncia a fase em que o individuo atinge as
competéncias necessarias para o exercicio da tomada de deciséo.

Todavia, determinar a época em que 0 estudante adquire esta competéncia é
questionavel, principalmente, se considerarmos a facilidade de consumo e producdo de
contedo no ciberespaco. A Internet permite ao cibernativo agir sem intermediario, o0 que
desperta nele um sentimento de liberdade absoluta, de poder, acelerando a sua nocéo de
autonomia.

Assim, como ocorreu com a infancia, a conquista da autonomia pela humanidade
teve significativa contribuicdo dos meios de comunicacdo. Sdo duas histrias que se
encontram e se desencontram. O ponto de encontro seria na cultura impressa, que resgatou
0 sentimento de infancia e afirmou a autonomia. O desencontro estaria na televisdo, a qual
teria provocado o “desaparecimento da infincia”, se considerarmos a premissa de Postman
(1999), mas, no nosso entender, nao fez desaparecer a autonomia; ela continuou existindo,
mesmo que um pouco adormecida, pois o receptor nunca deixou de ser autdbnomo.

A era da cibercultura € 0 momento quando a autonomia encontra espago para sua
concretizacdo. As ferramentas digitais diluiram o controle dos meios e permitiram ao

cidaddo a liberdade de se tornar uma midia. Assim, Wolton (2010) assegura que trés
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palavras nos ajudam a entender as novas tecnologias: dominio, pois é possivel agir,
produzir e receber resultados; velocidade, pois se ultrapassa a dimensdo do tempo real; e
autonomia, pois € aceitavel agir sem mediadores, filtro ou autoridades.

A Internet € constituida & maneira de cada um. Nos weblogs, por exemplo, estudo
sugerido por Pellanda (2010), notamos a presenga das auto-narrativas. Ela defende que,
quando o individuo escreve sobre si, ele se reproduz. Os sites de postagem de videos e fotos
seguem a regra. Assim, o cibernativo estd munido de ferramentas e habilidades cognitivas
para a producdo de conhecimento e Santaella (2009) ajuda-nos a responder qual seria o
perfil de cognicdo deste usuario.

Para iniciar a reflexdo sobre o assunto, ela caracteriza o novo tipo de leitor, que
surge nas atuais configuracdes hipermidiaticas, como imersivo, o qual se encontra em
“estado de prontiddo, conectando-se entre nds e nexos, num roteiro multilinear,
multisequencial e labirintico que ele proprio ajudou a construir ao interagir com 0s nos
entre palavras, imagens, documentacao, musicas, video etc” (Santaella, 2009:33).

Complementando sua definicdo de leitor imersivo, Santaella (2009) nos mostra 0s
estilos de navegacdo, dividindo-os em errante, detetive e previdente. Este uGltimo faz
inferéncias dedutivas, seguinda a logica do previsivel, no campo do necessario, através de
uma atividade mental de elaboracdo e memoria de longa duracdo. Sua agdes no ambiente
virtual sdo de experimentacdo e combinatdria, antecipando as consequéncias das mesmas,
por causa da familiaridade que o previdente tem com elas, e seus resultados.

Entdo, é na figura do leitor imersivo previdente que percebemos a manifestacéo de
uma autonomia propriamente dita em ambientes digitais. Assumindo este papel, o
cibernativo relaciona-se, constroi sua identidade e estabelece uma cultura através do
compartilhamento de pensamentos, valores, crencas e simbolos, se reproduzindo numa

dindmica autdbnoma.

O CIBERNATIVO E OS WEBSHOWS
Muitos sites tém sido preparados na tentativa de criar um ambiente de uso adequado
as necessidades das criancas e adolescentes. Porém, o que percebemos é que estes Usuarios

ultrapassam os limites destes ambientes, invadindo os espacos que ndo seriam dedicados a
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eles ou até mesmo construindo e ressignificando os usos dos mesmos. E aqui, entdo, onde
encontramos o lugar propicio para a constru¢do de uma cibercultura infantil.

Como exemplo, trouxemos, entre 0s ambientes ndo-organizados para criangas, mas
que sdo utilizados por elas, o sistema de gerenciamento de conteido chamado Webs.com
ou FreeWebs, o qual se propde a prover as ferramentas aos internautas que pretendem criar
de maneira prética seu préprio layout de um website. Nele, é possivel adicionar blog,
forum, calendario, galerias de fotos, postar videos e, ainda, tornar o site uma rede social
adicionando membros, que criam seus perfis pessoais.

O que nos chama atencdo neste caso € o fato de que este site ndo é direcionado para
a postagem de WebShows, como o Blogspot é para a criacdo de blogs, por exemplo. Ele
apenas oferece a opcdo de postagem de videos, mas os cibernativos tém demonstrado
autonomia, redefinindo a funcéo desta plataforma.

Este novo formato de programa, chamado WebShow, séo videos para Internet feitos
em sequéncia, no modelo de uma série, com diversos quadros, eles costumam ser divertidos
e exigem uma producdo de cenario, roteiro, trilha e etc. Atraves deles, as criangas
exprimem sua criatividade em linguagem audiovisual (Ferrari; Cornachione, 2010). Tal
género popularizou-se com a famosa série americana lcarly.

De forma cOmica, a série trata sobre a adolescente Carly Shay, que cria seu préprio
WebShow, chamado iCarly, com seus melhores amigos. Eles sentem-se muito perseguidos
por adultos e, por isso, resolvem produzir o programa. A serie também possui um site, onde
sdo postados os WebShows e os usuarios podem comentar, enviar videos, fotos e etc. Este
género de video acabou inspirando a criacdo de outros WebShows no mundo e no Brasil, a
exemplo do TreckNety, Starlet e Ipton.

Os trés Webs séo apresentados por adolescentes entre 14 e 15 anos, que roteirizam,
produzem, editam o0s videos sozinhos, independentes da ajuda de qualquer adulto. Eles
procuram valorizar a espontaneidade, mantendo alguns erros na fala ou transmitindo a
sensacdo de que ndo sabem o roteiro do programa, e tentam demonstrar o cotidiano deles
explorando o teor humoristico.

De maneira geral, os videos sdo compostos por quadros, alguns fixos como: a
abertura, a leitura dos comentarios dos fas e os anuncios de produtos inventados por eles.

Geralmente, eles usam musicas no estilo rock e pop rock para trilha do programa. E padréo
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entre eles a criagdo de concursos ou promogdes e o incentivo ao envio pelos fés de
comentérios, fotos e videos que s&o incluidos no programa. As parcerias sao outro ponto
forte, eles divulgam aqueles WebShows que chamam de parceiros durante cada video. E de
costume também fazerem representacGes, imitagbes, dublagens ou criar cenas e historias
com bonecos de brinquedo, garrafas pet, galdes de agua e etc.

No caso do Starlet, percebemos edigdes mais aprimoradas, com legendas
explicativas e da fala, além de quadros mais inteligentes, a exemplo do Confissfes, em que
as apresentadoras, representando varios personagens, revelam problemas emocionais dos
mesmos. Elas também ndo descartam as outras ferramentas que o ciberespaco oferece,
criaram blog, fotolog, contas no Youtube, Twitter, MSN e Formspring, perfil e comunidade
no Orkut, alem de uma espécie de rede social, possibilitada pelo FreeWebs, da qual os que
assistem ao WebShow podem se tornar membro e comentar, enviar videos, fotos e até
receitas estranhas para as apresentadoras experimentarem no quadro Gororoba . Isto acaba
servindo como uma confirmacao da fama e sucesso do Web, que tém uma média de cinco
mil visitas por més, assim como enfatiza a idéia de colaboracdo permitida nos processo
comunicacdes da rede.

Percebemos, num olhar geral, que todos os programas tratam de assuntos referentes
a idade, como nota baixa, volta as aulas e até temas que ndo sédo de dominio deles, como
receitas, problemas de saude etc. Tudo isso de maneira engracada e descontraida, buscando
uma identificagdo com seu publico.

Para finalizar, € importante salientar que os trés exemplos mencionados comegaram
postando seus videos e construindo seus sites no Webs.com, mas hoje o TreckNety migrou
para o Videolog e o Ipton para o Ning. Isto prova que eles continuam na busca pela

apropriacdo de outros espacos, onde possam deixar as marcas de sua cultura.

CONSIDERACOES FINAIS

O formato do WebShow sai da TV e viraliza na Internet, onde as criancas e
adolescentes, ou seja, 0s cibernativos, “exprimem sua criatividade do jeito que eles mais
sabem: audiovisualmente”. E a manifestagio de “comportamentos que naquele momento
fazem sentido para um grupo e vdo sendo sucedidos por outros” (Ferrari; Cornachione,

2010). O dominio das tecnologias digitais- cameras, webcams, celulares, iPods,
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filmadoras-, dos software de edi¢do de video e das vérias plataformas disponiveis na
Internet dao condicdes para o cibernativo se expor na rede a sua maneira, expressando-se e
produzindo.

Este é o leitor imersivo previdente, o qual arrisca e experimenta varios caminhos, ja
prevendo aquilo que serd encontrado, pois percebe as semelhancas com outros ja trilhados e
memorizados por eles. Por isso suas inferéncias sdo dedutivas e as atividades mentais s&o
de elaboracdo a ponto de reconfigurar os usos propostos em determinado ambiente.

Concluimos, assim, que o WebShow € um indicio do surgimento de uma
cibercultura infantil, pois ela se constroi a partir da autonomia e liberdade das criancas de
transformarem e redefinirem as prerrogativas adultas, produzirem conteddos préprios,
compartilhando-os na rede e criando padrfes simbolicos no ambiente digital que caracterize

sua cultura.
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