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Introducéo

Ao longo da histéria pode-se perceber como o surgimento de inovagfes tecnoldgicas implica em
transformacdes sociais e culturais. Atualmente, uma série de tecnologias — como os aparelhos
eletronicos, os computadores e as redes de comunicacdo - tem modificado o modo de vida das
pessoas e a propria organizacdo social. Observa-se que o0 uso de tecnologias digitais estd presente
em diversos setores da vida humana, sendo utilizadas no trabalho, no comércio, nas areas
educativas, para o lazer, para a comunicacdo, entre outros usos. A disseminacdo das tecnologias no
ambiente cotidiano traz consigo alteracbes no modo de viver e pensar a realidade.

Entre estas novidades tecnoldgicas esta o surgimento do ciberespaco, o qual se refere a um novo
meio de comunicacdo possibilitado pela interconexdo mundial dos computadores. Através desse
novo meio ha a criacdo de um espaco entendido como virtual, e assim varias esferas da vida podem
adquirir essa qualificacdo (por exemplo: relacionamentos virtuais, comércio virtual, comunidades
virtuais). Desde entdo, as pessoas podem estar conectadas a esta rede de computadores (online) ou
desconectadas (off-line). As pesquisas demonstram que as pessoas estdo cada vez mais conectadas,
de modo que esta virtualidade vem permeando a propria realidade cotidiana.

A emergéncia do ciberespaco tem sido relacionada a ideia de virtualidade, que é por vezes
entendida como o ambito do falso e do fantasioso — e em oposicao a realidade, mas que ao mesmo
tempo tem trazido consigo implicacfes sociais e culturais efetivas, ndo ficando, portanto, restritas
ao ambito virtual. Ao considerarmos isso, esse trabalho pretende problematizar a atuacdo e
experiéncia humana no ciberespaco, buscando compreender de que maneira 0 sujeito se situa nessa
aparente fronteira entre realidade e virtualidade, e como essas experiéncias afetam sua
subjetividade.

Metodologia
A metodologia utilizada consiste em pesquisa bibliografica, realizada através de obras impressas,
bem como livros, dissertacOes e artigos publicados em meio eletronico.

Resultados e discusséo
O surgimento de novas tecnologias pode trazer consigo importantes implicag0es sociais e culturais,
introduzindo transformacdes na vida das pessoas. O que fica mais evidente em um primeiro
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momento sdo as mudangas que surgem nos comportamentos e habitos dos individuos, no entanto, €
possivel que tais modificacbes produzam efeitos mais profundos, alterando a subjetividade dos
sujeitos envolvidos. Considerando reflexdes trazidas por Nicolaci-da-Costa (2002), vemos que esses
impactos podem ser divididos em dois tipos principais: 0s impactos diretos, propiciados pela
interacdo dos usuarios com a rede de computadores; e os impactos indiretos, que atingem tanto os
usuarios da rede, quanto pessoas que jamais tenham tido qualquer contato direto com o computador
e a Internet. Assim, mesmo quem nao teve experiéncia direta com essas tecnologias acaba sendo
afetado, por encontrar-se num contexto que também é construido a partir das alteraces que elas
produzem em Vvarios setores sociais, como no mercado de trabalho, na circulacdo do capital, na
educacéo, entre outras.

Ao langcarmos o olhar numa perspectiva historica percebemos que o surgimento das tecnologias de
informacdo e comunicacdo é recente em nossa sociedade. No que diz respeito & Internet e ao
computador podemos situar seu surgimento em torno de trés e quatro décadas atras,
respectivamente. Apesar do pouco tempo, a observacdo e os dados de pesquisas recentes (TIC
Domicilios e Empresas, 2011-2012), permitem-nos formular a ideia de que h4 uma propagacdo
rapida e um crescimento constante dessas tecnologias no meio social. Ainda assim, vemos que para
algumas parcelas da populacéo esta ainda ndo € uma realidade cotidiana.

A busca por dados estatisticos recentes concernentes ao uso de computador nos revela que, embora
a gquantidade de entrevistados que declararam ter utilizado um computador em algum momento de
sua vida se situe em 59%, tal nimero apresenta uma grande variacdo quando avaliado sobre fatores
como a area de residéncia (urbana ou rural), a idade, a situacdo socioeconémica e 0 grau de
instrugdo. Evidencia-se, por exemplo, uma grande disparidade entre a populacdo jovem e a
populacdo idosa no que se refere as pessoas que ja tiveram algum contato com computador: entre 10
e 15 anos (86%); entre 16 e 24 anos (87%); entre 45 e 59 anos (38%); mais de 60 anos (13%) (TIC
Domicilios e Empresas, 2012, p. 163).

Desse modo, apesar de hoje percebermos uma grande propagacao dessas tecnologias no ambiente
social, é preciso considerar que muitas pessoas nao tiveram a oportunidade, como é o caso da maior
parte das criangas e adolescentes de hoje, de ter um contato com as mesmas nos anos iniciais da
vida. Nesse sentido, torna-se possivel questionar-se acerca das implicacdes subjetivas para esses
sujeitos que se desenvolvem em contato constante com as tecnologias de comunicagdo e
informacao.

O autor Esteban Levin, no livro Rumo a uma infancia virtual? A imagem corporal sem corpo
(2007), traz importantes reflexdes que nos ajudam a elaborar respostas a essa pergunta. Levin
(2007) aponta as mudangas que vém ocorrendo no mundo e cultura das criancas, refletindo-se em
novos tipos de brinquedos, em um novo jeito de imaginar, pensar e construir a realidade infantil.
Nesse contexto, 0 modo de vida das criancas vai se modificando em ritmo desenfreado, e percebe-
se que 0s avancgos tecnoldgicos tém um grande papel ao longo desse processo.

Considerando as ideias de Levin (2007) é possivel situar trés principais consequéncias da exposi¢ao
frequente das criangas as telas tecnolégicas: uma distor¢do da experiéncia corporal, devido a um
predominio de imagens, em detrimento do simbdlico; a preponderancia da memoria e pensamento
iconico; a reducdo da profundidade e volume da linguagem.
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No que diz respeito a relacdo entre adolescéncia e o ambiente virtual, recente pesquisa feita pelo
UNICEF (2013) buscou saber sobre o uso da Internet por adolescentes no Brasil. O padréo
utilizado nessa pesquisa — que € 0 mesmo padrdo adotado por pesquisas nacionais e internacionais
sobre 0 tema - define como usuério aquele que utilizou a Internet nos ultimos trés meses
considerando o momento da entrevista. Os dados apontam que 70% dos entrevistados incluem-se na
categoria de usuarios e 30% ndo se incluem nessa categoria. Em relacdo a frequéncia de uso, entre
os adolescentes que afirmaram ter acessado a Internet nos Gltimos trés meses anteriores a entrevista,
a maioria (64%) faz uso da rede diariamente, 26% entra na Internet uma vez por semana e 9%
acessa a rede apenas uma vez por més ou menos.

Na adolescéncia, o sujeito precisa lidar com varios desafios, tais como as transformagdes do corpo,
a passagem do ambito familiar para 0 &mbito social, a escolha de uma posicdo sexuada, a iniciacéo
sexual, entre outros. Ao considerarmos as questdes essenciais que se colocam para o adolescente e,
ao mesmo tempo, constatarmos que uma grande parcela dessa populacdo faz uso da rede
diariamente, podemos supor que esse espaco surge também como um meio do adolescente proteger-
se do olhar do outro, possibilitando-lhe até mesmo evitar, transitoriamente, os desafios com que a
adolescéncia Ihe confronta. Meio que pode ter uma fungdo nesse momento de passagem ou compor
0 aprisionamento do adolescente

As pesquisas de Vianna (2008), Turkle (1995), Romao-Dias e Nicolaci-da-Costa (2012), permitem-
nos pensar 0 espaco virtual como um facilitador para lidar com a emergéncia do real do corpo,
como uma protecdo contra o olhar do outro que poderia ndo acha-lo desejavel ou que pode ser
sentido como muito invasivo. Trata-se de um momento em que o sujeito precisa comecar a falar em
nome proprio, e na rede encontram-se espagos, como blogs e chats, que lhe possibilitam exercer sua
narrativa e ensaiar posicionamentos subjetivos, enriquecendo seu universo simbdlico. O ambiente
virtual pode ser compreendido também como um espaco transicional, capaz de propiciar libertacdo
e crescimento, ou ainda, um espaco intermediario entre o mundo interno e 0 mundo externo, em que
0 sujeito sente-se mais confiante para criar e expor suas ideias. Apesar dessas autoras apontarem
para um uso em que o sujeito possui um papel mais ativo, a pesquisa do UNICEF (2013) indica que
é pouco expressivo o uso de ferramentas que dependem de uma atividade autoral mais intensa por
parte dos adolescentes, existindo uma grande parcela que busca diversdo em usos mais passivos ou
interativos, como jogos online ou assistir videos. Outra fungdo da Internet bastante utilizada é a de
comunicacgdo, que serve como via para comunicar-se com amigos gue ja conhecem, mas também
para interagir com pessoas desconhecidas.

Conclusdes

A compreensdo de que o surgimento de inovagBes tecnologicas pode trazer importantes
transformacdes sociais e culturais, ultrapassando as alteragdes comportamentais e de habitos e
produzindo efeitos na prépria subjetividade, deixa em aberto a questdo de saber quais seriam esses
efeitos subjetivos.

As caracteristicas dessa organizacdo subjetiva que esta emergindo ainda nos séo desconhecidas. No
entanto, em vista das pesquisas e reflexdes que foram apresentadas neste trabalho, podemos
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comecar a delinear algumas implicacdes subjetivas que ocorrem a partir do contato do sujeito com o
ambiente virtual proporcionado pelas tecnologias de comunicacao e informacao.

Ao constarmos, por um lado, que grande parte dos usuarios de computadores e Internet fazem parte
do puablico infanto-juvenil e, por outro, que as experiéncias iniciais da vida sdo de extrema
importancia para a vida adulta, evidencia-se a importancia de investigar como o contato com o
espaco virtual durante a infancia e a adolescéncia pode estar afetando esse percurso constitutivo e
produzindo efeitos sobre a subjetividade.

Vérias sdo as possibilidades que se abrem a partir do contato do sujeito com o ambiente virtual,
proporcionando modalidades de experiéncias com caracteristicas diferenciadas. Trata-se de um
espaco que pode ser utilizado para o lazer, para a comunicacao, para a criacdo e fortalecimento de
vinculos, para a busca de informacdo e conhecimentos, entre outros, de modo que experiéncias
enriquecedoras e prazerosas podem derivar de seu uso. No entanto, na medida em que a tela do
computador seja tomada exclusivamente como via possibilitadora de relacionamentos e
viabilizadora de aberturas subjetivas, podemos pensar na existéncia de uma fixa¢do no uso dessa
tecnologia; nesse caso, 0 sujeito pode acabar prescindindo do lago com os outros para nao perder o
que se passa na tela, ou restringir-se a relagdes ndo presenciais.

Palavras-chave
Tecnologias; subjetividade; infancia; adolescéncia.
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