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Introducao

A proposta do presente texto se delineia sobre a temética do lazer midiatizado
sob os efeitos do isolamento social no contexto da pandemia da Covid-19, doenga
causada pelo novo coronavirus (Sars-Cov-2)2. Esta condicdo de isolamento social em
que as pessoas se distanciam de interacdes fisicas em diversas praticas sociais foi usada
como alternativa de diminuir o contagio e acarretou na paralisacdo de atividades
consideradas ndo essenciais, como o0s de prestadores de servicos em geral e de ensino.
Cenario que viabilizou em mudangas no nosso cotidiano, potencializou os regimes de
visibilidade, reconfigurou o espago e o tempo das praticas sociais, como promoveu

novas experiéncias a partir das apropriagdes e 0 uso das redes sociotécnicas.

! Trabalho apresentado ao 1V Seminario Internacional de Pesquisas em Midiatizacdo e Processos Sociais.
PPGCC- Unisinos. So Leopoldo, RS.
2 Disponivel em: https://news.un.org/pt/tags/organiza%C3%A7ao-mundial-da-saude Acesso em 22 jul.

2020.
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A onipresenca das tecnologias digitais € uma realidade permanente nas praticas
e interacBes pessoais das sociedades. Mas ndo s6 isso, a ldgica midiatica passa, de fato,
a reger também os processos socioculturais (RAULINO, 2013). De acordo com as
estatisticas globais da Digital 2020%, que mostram os dados, tendéncias e informacdes
mais recentes sobre como as pessoas em todo o mundo usam a Internet, as midias
sociais, os dispositivos mdveis e o comércio eletrénico, revelou que cerca de 51% da
populacdo global, mais da metade da populacdo total do mundo usam midias sociais.
No Brasil, 0 nimero de usuérios de internet aumentou de 8,5 milhdes entre 2019 e 2020,
um aumento de mais de 6,0% de internautas no pais s6 no periodo de julho de 2020.
Ainda nesse periodo, a transmissdo de filmes e programas de TV pela Internet e 0 uso
de midias sociais para producao de contetdo de video, continuam sendo mais usados.

De forma breve, mas que contextualiza o ambiente em que o estudo se
desenvolve, o cenario da pandemia e do isolamento social promoveu 0 aumento
exponencial do uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) como
ferramentas e mediacdo de conhecimento, mais particular, do ensino remoto, em que
professores ddo aulas virtuais e reunides dentro dos seus locais de moradia. Nesse
cenario ainda destaca-se, 0s inumeros eventos de cunho académico cientifico onde
algumas universidades brasileiras familiarizadas e assessoradas em gestdo de midias e
de tecnologias educacionais optaram por listar iniciativas de atividades de extensdo no
ensino a distancia. A¢des que viabilizaram em projetos de aulas remotas e a realizagdo

de eventos cientificos de grupos de pesquisa nas plataformas digitais e de

3Disponivel em: https://wearesocial.com/digital-2020. Acesso em: 23. jul. 2020
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entretenimento realizados no ambiente virtual como, por exemplo, das lives —
transmissdes ao vivo feitas por meio das redes sociais.

A opcédo telemética foi utilizada por vérias instituicdes, mostrando inimeras
iniciativas que utilizam a ciéncia e os debates tipicos do espaco académico por parte de
um grupo, para um publico amplo, da Internet, para enfrentar o cenario da pandemia.
Mas, 0 que revela aqui, sdo as inumeras possibilidades que as tecnologias trouxeram
para viabilizar o ensino remoto, através da utilizacdo das midias digitais e de
compartilhamento de contetudos de plataformas de streaming — forma digital,
frequentemente utilizada para distribuir conteddo multimidia através da Internet.

Assim sendo, os dados da Digital 2020 corroboram para uma apropriacdo das
tecnologias, como faz inferir, pelo isolamento social, uma possivel admira¢do quanto
aos usos dessas ferramentas nas praticas sociais de ensino/ socializacdo do
conhecimento, seja pela realizacdo de eventos cientificos de grupos de pesquisa nas
plataformas digitais em que a op¢do telematica foi utilizada por varias instituicoes; seja
pelo aumento das préaticas de happy hours virtuais, lives a Home office ou tele-trabalho.
Mas também, de estabelecer o ciberespaco como lugar de convivéncia e de troca de
experiéncias compartilhadas individual e coletiva, promovendo, de forma intensa, a
virtualizagdo da vida.

Essa realidade, identificada como uma tendéncia dominante e global da
hipermodernidade (LIPOVETSKI, 2004), perpassa as multiplas dimensGes da
midiatizagdo do lazer no qual sdo estabelecidos objetos, processos e diversos tipos de
relacOes e lagos afetivos e epistemoldgicos. Além de empreender perspectivas tedrico-
conceituais sobre midia e lazer no cenario do isolamento social. A perspectiva de lazer
midiatizado se reestrutura na relacdo entre lazer e midia na ambiéncia digital da Internet
em que, no presente texto, € compreendido como 0 espaco que tanto pode ser um dos

lugares nos quais surgem e se produzem vivéncias de lazer na sua dimensdo existencial,
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ou seja, os meios pelo qual o lazer pode vir a ser vivenciado; como também, o espaco
em que os lazeres s&o expressos e adquirem sua representacdo (LIMEIRA, 2018).

O lazer como um fenémeno sociocultural, amplo e complexo, historicamente
mutavel e central para a andlise da sociedade o qual envolve questbes identitarias,
politicas e de sociabilidade dos sujeitos (RECHIA, 2014), por exemplo, se instaura em
um ambiente de conectividade e interatividade. Questdes relacionadas ao virtual no
contexto do lazer, mais propriamente o contetdo virtual do lazer (SCHWARTZ, 2003),
em que sugestdes de sites, podcasts, colegBes digitais*, festivais diversos em aplicativos,
portanto, uma gama de conteudos e recomendacdes culturais com opcdes de
aprendizado e equipamentos culturais de lazer. O lazer relacionado com o
desenvolvimento da sociedade de consumo (SANTOS; GAMA, 2008) e referéncia da
mercadorizacdo do tempo e do espaco, através de formas de interacdo socioeconémica,
lideradas tanto por processos de elitizacdo, como por processos de democratizacdo, no
acesso aos bens e servigcos que lhe estdo associados (HARVEY, 2004; LIPOVETSKI,
2007) — o financiamento coletivo (crowdfunding) adotado por casas de cultura e lazer
ou a vaquinha virtual para profissionais e técnicos da industria cultural. Ou da
constitui¢do do lazer como um tempo e espaco de organizacdo da cultura em que o lazer
cria e recria um novo circuito de préaticas culturais ludicas e educativas doravante
experimentadas de acordo com a capacidade de consumo dos individuos, com as forcas
politico-sociais em disputa e com a nova funcionalidade a ele atribuida
(MASCARENHAS, 2003), - a ideia de encontrar uma forma do novo normal coexistir

com o velho normal para que os organizadores de eventos possam manter a industria do

4 Disponivel em: https://www.nexojornal.com.br/expresso/2020/05/16/A-busca-por-livros-
cl%C3%A1lssicos.-E-dicas-para-venc%C3%AA-los. Acesso em: 22 jul.2020
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entretenimento funcionando enguanto ndo se obtém uma vacina produzida em massa.
Foi a proposta da primeira arena de shows com distanciamento social do Reino Unido,
em Newcastle. Com a propaganda de “experiéncia Unica de entretenimento ao vivo com
distanciamento social”.

E nesse contexto que também pressupde que o carater dos eventos, dantes
configurado no espaco-tempo presencial em bares, restaurantes, espacos publicos de
encontro e lazer, acarrete em novas praticas de sociabilidade mediadas repleta de
estrutura técnica, conexdes e compartilhamentos. O que depreende, segundo Sodré
(2010), que esta se gerando uma nova ecologia simbolica, com consequéncias para a
vida social, sustentada por intervencao tecnolégica nas coordenadas do espago-tempo, e,
consequente aceleragdo temporal (SODRE, 2010). Portanto, trata-se também de
mudancas de sensibilidade na estrutura de producdo em que o espaco de representacéo,
construido do meio offline para o online e 0s sujeitos que emergem da apropriacdo
desse espaco, reestruturam as relacfes de distribuicdo e de consumo, em que somos
consumidores, produtos e (re) produtores de informacdo (CANCLINI, 2008).

Por entendermos que as significacdes do lazer podem ser relacionadas aos polos
espaco, tempo e ludicidade (RECHIA, 2014) e que essa interpretacdo pode permitir a
construcdo simbolica em que a significagdo considera os “processos classicos de
conhecimento e de reconhecimento sociais, baseados nos fundamentos de interpretacédo
da realidade social cotidiana” (PRONOVOST, 2011, p. 42), ¢ que pensamos o lazer
como parte dos tempos livres imerso no espaco das novas visualidades técnico-culturais
como a internet (MARTIN-BARBERO, 2008), como também de significacdo, que €
permeada de tensdes sociais e expressao das praticas referentes ao seu proprio consumo.

Contudo, isso ja era uma realidade presente e que se faz necessaria para
compreender como as praticas de lazer sdo ressignificadas nas ambiéncias de midias

sociais, lugar que também caracterizamos como espagos de producdo e circulacdo do
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conhecimento. Como prova disso, destaca-se 0s inimeros eventos de carater cientifico
e de entretenimento para o ambiente virtual. A partir da pesquisa etnografica online
(KOZINETS, 2014) apresentamos a proposta do Festival Pint Of Science.

O Pint of Science é um festival internacional de divulgacéo cientifica, idealizado
pelos pesquisadores Michael Motskin e Praveen Paul, do Imperial College London, na
Inglaterra, no ano de 2013. Os pesquisadores compartilham experiéncias e reflexdes
sobre temaéticas cientificas em bares, restaurantes e cafeterias espalhados por cidades de
todo o mundo. No Brasil, o festival acontece desde o ano de 2015. A jornalista Denise
Casatti do Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacdo (ICMC-USP) promoveu
a primeira edi¢do Pint Of Science Brasil® na cidade de S&o Carlos, no estado de S&o
Paulo. O evento é realizado por empenho voluntario de pessoas que dedicam tempo na
organizacdo do festival e pelo apoio das empresas e entidades parceiras, sendo um
evento gratuito e aberto ao publico. Em 2019, mais de hum mil e trezentos cientistas
voluntarios falaram em bares e restaurantes de todo o Pais, e contou com a participacao
de 83 cidades. Em 2020, em apoio ao isolamento social, o festival adiou as atividades
presenciais que aconteceria no més de maio e optou pela realizacdo do evento online,
por meio da Internet, nos dias 8, 9 e 10 de setembro de 2020, em 75 cidades do Brasil.

A escolha dessa analise descritiva evidencia as sociabilidades e as praticas de
experiéncias de lazer a partir da reconfiguracdo do evento que tem como objetivo
promover conversas com pesquisadores em ambientes descontraidos como cafés,
restaurantes e bares. Alimentados pela promocdo e divulgacdo nas redes sociais do

evento e midias diversas, nossa intencdo e também tangenciar a ideia do lazer

> Disponivel em: https://pintofscience.com.br/ Acesso em: 22 jul. 2020
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midiatizado sob o efeito da simultaneidade, instantaneidade e globalidade que altera os
modos de percepcdo e das préticas correntes e como essas novas formas de
sociabilidade mediada pode ser qualificado pelos sujeitos nas suas relacées e em novas
relacBes institucionais por processos, por exemplo, de autogestdo do tempo ou de
divulgacdo/autopromocdo de lazer somada aos mecanismos de interacdo e fluxo de
conteddos.

Portanto, presumimos que esse cenario de experiéncias mediadas num espago-
tempo reconfigurado e da prépria virtualizacdo da vida, no que Lévy (1999) denomina
de cibercultura, esta diretamente relacionado a combinacdo tecnoldgica e os modos de
expressao politicos e culturais que demarcam as constru¢fes narrativas instituidas na
realidade contemporanea das redes sociais. Para mais, revela o tempo de lazer que, de
acordo com Leila Pinto (2004), é construido nas experiéncias culturais ladicas vividas
no cotidiano, aos quais significam, principalmente, encontro, pertencimento e repeticao
criativa e, como “ambito de constituicdo de sujeitos que, permanentemente, negociam
experiéncias de alegria como pratica de liberdade, buscando o reconhecimento de si, do
outro e com o outro pelas experiéncias construidas coletivamente” (PINTO, 2004, p.6).
Em que, no ambiente virtual para Schwartz (2003) promove impactos interacionais de
diferentes ordens.

E nessa realidade que partimos do pressuposto de que um evento de divulgacao
cientifica como é a proposta do Pint of Science promove a midiatizacdo do lazer. Pois,
como afirma Hjavard (2012), a midiatizacdo implica uma virtualiza¢do da interacéo e, a
partir da observacdo direta da programacao da Pint of Science Natal (ver quadro 1) nas
redes sociotécnicas, a circulacdo de conteddos, produtos e da interacdo mediada
(THOMPSON, 2018) sdo ferramentas para pensar que novos indicadores culturais de
sociabilidade possam estar surgindo sobre os efeitos das relagdes construidas no

contexto virtual do lazer correlacionado com a pandemia da Covid-19.
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Quadro 1: Programacéo Pint Of Science Natal 2020

Data Mesas

08/09 O papel da resposta Imunolégica na COVID-19: Janeusa Trindade de Souto
(UFRN)
Projecdes e modelos no enfrentamento da COVID-19 e os rumos da fisica
no pés-pandemia: José Dias do Nascimento (UFRN e Universidade de
Harvard)

08/09 O reldgio bioldgico e a pandemia: Méario Miguel (UFRN)
Aspectos psicolégicos da populacgéo e dos profissionais de satde frente a
pandemia de covid-19: Katie Moraes de Almondes (UFRN)

09/09 Jornalismo cientifico e populariza¢do da ciéncia: José de Paiva Rebougas
(UFRN)
Fake news: uma anélise técnica do que se espera da legislagdo: Carlos
Eduardo Batista (UFPB)

09/09 Metodologias ativas: Cibelle Martins (UFRN)
Pensamento critico: por que essa competéncia e cada vez mais requerida aos
nossos alunos? Dennys Leite Maia (UFRN)

10/09 A urgéncia de acles para lidar com as mudancas climéticas: Paulo Horta
(UFSC)
Mudangas Climéaticas no ambito da sustentabilidade: Gregoério Guirado
Faccioli (UFS)

10/09 Geoparque Aspirante Serid6 como nova Ferramenta de Desenvolvimento
Sustentdvel em terras potiguares: Marcos Antonio Leite do Nascimento
(UFRN)
Producdo de Biocombustiveis no Semiarido Nordestino — Economia,
Sociedade e Sustentabilidade: Juliana Espada Lichston (UFRN)
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