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1. INTRODUCAO

Na atualidade, a revolucdo digital tem ampliado os horizontes da
comunicacao, possibilitando cada vez mais uma interacdo global e instantanea.
Com a informacédo na palma da mao, os jovens hoje se sentem comandantes do
seu conhecimento, aprendendo muitas vezes com as plataformas digitais ao invés
de aulas assistidas na escola. Com base nisso, entendemos que é necessario,
cada vez mais, analisar e compreender estas novas realidades, desconstruindo
0S muros que existem entre a escola e o mundo digital.

Dentre as plataformas de interagdo social mais utilizadas atualmente,
encontramos o site de armazenamento em rede e de compartilhamento de videos
Youtube. Criado em 2005 pelos jovens americanos Chad Hurley, Steve Chen e
Jawed Karim, com a ideia de ser apenas um site para compartilhar videos
caseiros, sem necessidade de conhecimentos técnicos mais avancados por parte
dos seus usuarios (BURGESS; GREEN, 2009), o Youtube hoje €&, segundo
Jenkins, (2009) um site de cultura participativa.

E possivel verificar um crescente nimero de novos usuéarios do site e um
aumento na popularidade dos chamados “Youtubers”, denominacdo dada aos
usuarios que utilizam o site quase que cotidianamente como fonte de
compartilhamento de opinido, de divulgacéo pessoal ou de determinado conteudo.
Esses usuarios em sua maioria Sao jovens que, sem necessariamente ter uma
formacdo académica, conseguem ser formadores de opinido numa sociedade
globalizada e conectada.

Essa realidade, aliada ao fato de que muitos alunos tém o hébito de recorrer
aos videos do Youtube com diferentes objetivos, como por exemplo busca de
informacdes, resgate de conteudos ndo apreendidos e assimilados em sala de
aula, conhecimento de um game novo, curiosidades e tantos outros, despertou-
me o interesse em conhecer mais sobre o papel que o Youtube vem assumindo
na vida dos jovens.

Importante destacar que o objetivo desse estudo se situa em investigar os
novos modos de comunicar e informar na sociedade contemporanea que afetam
0s sujeitos jovens. Aqui olho para esses videos e canais do Youtube como um
lugar de aprendizagem. Assim, utilizo-me de alguns autores que compreendem
gue os artefatos midiaticos ensinam, educam e formam sujeitos.

2. METODOLOGIA

Com o intuito de conhecer esse campo, primeiramente realizei um estudo
sobre os canais brasileiros com maior nimero de inscritos , levando em conta
diversas caracteristicas. Foram escolhidos 24 canais com contetudos diversos,
tanto de entretenimento quanto educativos.

No momento inicial da pesquisa, 0 objetivo era saber se os alunos usavam
os videos do Youtube e de que forma, como também identificar a frequéncia de
utilizacao e os canais preferidos pelos jovens. Para atingir tais objetivos, apliquei
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um questionario com 10 perguntas fechadas e uma aberta, a alunos do ensino
médio da escola Doutor Antdnio Leivas Leite, localizada na regido das Trés
Vendas, zona norte do municipio de Pelotas. Apliquei o questionario com as 4
turmas do ensino médio do turno da manha. Apds aplicar o questionério, analisei
os resultados e os dados apontaram que todos os alunos possuem contato com a
tecnologia e que muitos utilizam destes recursos com grande frequéncia. Com
relacdo ao Youtube, este se manteve em terceiro lugar entre as redes mais
populares dos alunos, ficando atras apenas do Facebook e do Whatsapp.

Dos vinte e quatro canais da lista, cheguei ao ranking dos cinco canais mais
populares entre os alunos da escola, sendo eles em ordem crescente: Canal
“KondZila”, Canal “Nostalgia”, Canal “Vocé Sabia?”, “Porta dos Fundos” e
“Whindersson Nunes”. Com o intuito de fazer um recorte, optei por investir num
estudo dos canais “Nostalgia” e “Vocé Sabia”, que além de uma abordagem
ampla de assuntos, foram também destacados pela revista Veja (2016) em uma
reportagem intitulada “Youtuber também ¢é cultura”, onde estes Youtubers sao
apresentados como responsaveis pela producdo de conteudos “uteis” na
plataforma.

Além de atrair a atencdo dos usuarios da plataforma, através de conteudos
originarios da cultura pop e de conhecimento popular, estes canais ganham agora
uma certa visibilidade na midia impressa, especialmente por estarem na revista
Veja que é a revista de maior circulacdo e com maior nimero de assinantes no
Brasil atualmente. Assim, interessou-me olhar para estes Youtubers entendendo
que sao de forte influéncia entre o publico jovem e que, de algum modo
reverberam em suas formas de ser, pensar e agir.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Dentro desta galadxia de informacdes vem crescendo rapidamente a
quantidade de “criadores de conteudo” na internet, e, com o surgimento de novos
recursos e inovacdes, tornou-se mais facil conseguir espaco para fazer seu
conteudo espalhar-se pela aldeia global. O proprio canal do Youtube da dicas de
como criar conteudo para a plataforma e como utilizar os equipamentos certos
para produzir um contetdo. Tudo que era para poucos, hoje torna-se a disposi¢ao
de muitos.

Isto se d& por estarmos passando por um momento de revoluc¢do na relagéo
entre consumidor e produtor de conteudo. JENKINS (2009) diz, “No mundo da
convergéncia das midias, toda historia importante € contada, toda marca é
vendida e todo consumidor é cortejado por multiplas plataformas de midia”. Por
isso, hoje, ha grande interesse, por parte de diversas empresas em investir nos
chamados “Criadores de conteudo” na internet, eles tém a vantagem de
conseguirem se relacionar com seu publico como se fossem “amigos”. Conforme
a teoria de Jenkins, esta realidade tende a crescer cada vez mais, pois ap0s anos
de passividade, quando o consumidor passa a poder interagir e ser ouvido, ele
nao tem interesse em retornar mais para a antiga realidade.

As midias, como por exemplo a televisdo, j4 sentiram o efeito desta nova
realidade e passaram também a imergir nesta nova forma de se relacionar com o
publico. Como por exemplo o “Globoplay”, aplicativo de uma emissora de
televisdo para assistir ao conteido em celulares, tablets e smart tvs. O espectador
pode escolher a hora e o dia para assistir & programacao que ja passou no canal,
e, em alguns casos, assistir a episodios futuros de séries e novelas. Além disso,
as emissoras tém investido em receber comentarios pelas redes sociais de seus
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espectadores, como também na promoc¢ado de hashtags podendo, dessa forma,
conhecer a opinido de quem assiste.

JENKINS (2009, p.30) também ressalta que “estamos usando esse poder
coletivo principalmente para fins recreativos, mas em breve estaremos aplicando
essas habilidades a propositos mais sérios.”[grifos do autor] Sendo assim,
sabemos que esta cultura participativa, por ora pode parecer apenas um modo de
entretenimento e crescimento pessoal, porém ela pode mudar varios cenarios,
como também a educacao.

Percebe-se que para muitos a visdo de uma aula € algo chato, momento em
que a diversdo € zero, mas alguns youtubers apresentam videos ricos em
conhecimento sem levar o titulo disso de aula pelos seus espectadores. Os
jovens criadores de conteudo conseguem cativar o que muitos docentes néo
conseguem, pois compreendem os problemas dos jovens e sabem exatamente a
linguagem que ele quer ouvir. Por isso na sociedade atual, ser youtuber esta
tornando-se uma conquista de poténcia. Anos atras, ser jogador de futebol era o
desejo incontrolavel da maioria das jovens criancas; hoje, o desejo, para a nova
geracao, é o de ser um youtuber.

Com base na teoria da convergéncia, de que todos os meios de
comunicacao estdo convergindo para todas as midias, como forma de facilitar a
participagdo e interagdo dos consumidores, percebe-se uma crescente
valorizacdo da profissdo youtubers. Esta valorizacdo acaba gerando rapida
ascensado sendo semelhante ao que acontece com muitos jogadores de futebol,
atores/atrizes e modelos. Agora é a vez dos “criadores de conteudo”, que contam
suas histérias de como chegaram até o que sdo hoje nas redes sociais. Os jovens
estdo se fascinando pela vida de um youtuber e muitos deles desejam tornarem-
se proximos e parecidos a estes novos “idolos”.

Diferentemente dos programas de Tv, no Youtube os canais tém a misséo
de cativar quem lhe assiste a curtir o video e a se inscrever no canal. Quanto
mais curtidas o video tiver, maiores sdo as chances dele aparecer na pagina
inicial do site. J& quanto maior a quantidade de inscritos mais famosos os canais
ficam tendo a possibilidade de conseguir ganhar status de empresas e concorrer
a prémios do Youtube.

Uma vantagem é que um mesmo usuario pode se inscrever em varios canais
como também assistir e favoritar quantos quiserem, portanto no Youtube nédo ha
competicdo por audiéncia como ocorre nos programas de TV. No Youtube o
sucesso depende exclusivamente do esforco empregado em agradar a quem
assiste.

Entre os canais mais requisitados encontraram-se os canais “Nostalgia” e
“Vocé sabia?”. O canal “Nostalgia” do youtuber Felipe Castanhari tem o objetivo
de promover a cultura dos anos 90 e 2000, com atividades que os jovens faziam,
séries e filmes que marcaram esta geracao. Ja o canal “Vocé Sabia” tem o intuito
de desvendar curiosidades, com caracteristicas de um programa de apresentacao
e é coordenado por Lukas Margues e Daniel Molo, juntos tornam-se donos de um
glossario digital super interativo.

Na reportagem de VIEIRA da revista veja (2016), a repérter afirma que,
segundo os entrevistados, ocorreram muitos erros no inicio, pois 0s jovens
procuravam o0s conteldos na internet. Ainda, na reportagem, aparece uma
justificativa de Marques, youtuber do canal “Vocé Sabia”: “Agora que dispomos de
mais recursos, contratamos um roteirista para nos ajudar’. A reporter ainda
complementa, “Errando ou — de preferéncia — acertando, os youtubers tém um
trunfo inegavel: o dom carismatico da palavra. E, quanto mais acertarem, melhor
uso fardo de seu dom®”.
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De fato, ser youtuber ndo é mais brincadeira para estes jovens. No inicio
havia muita vontade, porém com pouca estrutura. Hoje, em razdo de
investimentos de empresas, estes criadores tornaram-se importantes e por mais
gue possam ser considerados verdadeiras iscas das empresas, eles conseguiram
construir o que almejavam e com toda a estrutura possivel. De certa forma, essa
jogada de marketing trouxe beneficios para os jovens espectadores que tem a
oportunidade de consumir contetdo de qualidade de forma interativa e gratuita.

4. CONCLUSOES

Os rumos desta revolugdo do conhecimento e da informacéo estdo sendo
tracados a cada dia, pelas redes que nos enlacam com determinado contetudo ou
atividade que agora esta em nossas maos a qualquer hora e pouco custo. Isso
pode transformar nossas ideias e mudar as configuracdes das relagdes sociais.
Sendo assim, devemos nos alfabetizar com esta nova forma de relacionar
conteudo e comunicacdo. Afinal, a sala de aula é um centro de troca de
informacdes, davidas e conhecimentos, assim como ocorre na internet.

Devemos aprender a nos relacionar com nossos alunos assim como o
youtuber faz com seus inscritos, dialogar com eles, perguntar mais, possibilitar
momentos de partilha de opinides deixando-os participantes ativos também do
seu aprendizado em sala de aula. Fica visivel, depois deste trabalho, que a
juventude hoje esta acostumando-se a ser critica, a se envolver em tudo, e
aprendeu que sua voz pode ser ouvida. Entdo, como poderemos, nés
educadores, manter esses jovens aprisionados em uma sala de aula
passivamente? A midia digital deu voz para todos e, por isso, devemos estar
abertos para uma educacado mais participativa.
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