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RESUMO

Este artigo discute como os métodos digitais podem revelar a aprendizagem préatica por
meio das interacbes sociais em plataformas online. Utilizando ferramentas como o
YouTube Data Tools, o Orange Data Mining e o Sistema de Analise de Interacfes do
YouTube (SAIY), software desenvolvido especificamente para esta pesquisa, analisaram-
se mais de trés milhGes de comentarios de videos sobre Minecraft. Os resultados obtidos
indicam que métodos digitais facilitam a identificacao e a categorizacdo da aprendizagem
pratica, ampliando, dessa forma, o leque de possibilidades metodolégicas sobre o tema.

PALAVRAS-CHAVE: métodos digitais; aprendizagem prética; YouTube;
educomunicacdo, complexidade.

INTRODUCAO

As plataformas digitais ttm modificado significativamente os contextos e processos
de aprendizagem, oferecendo novas oportunidades para a interacéo social e a construcao
coletiva do conhecimento. Guillermo Orozco Gomez (2014) destaca que as tecnologias
digitais de informacédo e comunicacgéo fizeram "explodir a aprendizagem”, criando uma
dindmica que vai além dos tradicionais espagos escolares. Corroborando essa perspectiva,
Maria Teresa Quiroz Velasco (2015, p. 68) reforca:

E clara e crescente a tendéncia que indica que as aprendizagens néo se
reduzem a escola, a leitura de textos e & aquisicdo de conteldo.
Aprende-se muitas vezes fora da escola, com maior liberdade e com
mais tempo para indagar, ainda que sem objetivos pedagdgicos
definidos (2015, p. 68).

Nesse contexto, segue a autora, "a educacdo e as aprendizagens nao podem ficar
alheios a estes espacgos” (Quiroz Velasco, 2015, p. 68). A pesquisa intitulada Genealogia

da Aprendizagem Prética (Santos, 2024) trilha esse caminho ao buscar compreender tal
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fendmeno por meio da analise aprofundada de cerca de trés milhGes de comentéarios
realizados por usuarios em mais de 339 videos da série Em Busca da Casa Automatica,
do canal do youtuber Viniccius13. Este artigo ndo pretende aplicar novamente os metodos
utilizados nessa pesquisa original, mas sim discutir criticamente o uso dos métodos
digitais empregados, contribuindo para a reflexdo e o debate sobre metodologias
interdisciplinares na analise de fendmenos e objetos presentes em ambientes digitais.

Dessa forma, apresentamos aqui a abordagem metodoldgica utilizada, as
dificuldades encontradas durante a aplicacdo pratica das ferramentas selecionadas,
incluindo a necessidade do desenvolvimento de uma nova ferramenta, além das
potencialidades identificadas para futuras pesquisas.

A abordagem metodoldgica adotada fundamentou-se na educomunicacédo (Citelli,
Lopes, Soares, 2019), que enfatiza as relacdes dialdgicas e a interacdo social como
elementos centrais para processos educativos significativos. Complementarmente,
baseia-se no paradigma da complexidade proposto por Morin (2021), reconhecendo a
necessidade de abordagens transdisciplinares diante da multiplicidade e imprevisibilidade
dos fendmenos sociais contemporaneos.

METODOS DIGITAIS, COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA

A pesquisa intitulada Genealogia da Aprendizagem Pratica (SANTOS, 2024) teve
como objetivo central compreender como as praticas discursivas e interacdes sociais em
plataformas digitais revelam processos de aprendizagem pratica, especificamente a partir
dos comentarios em videos sobre o jogo Minecraft, no canal do youtuber Vinicciusl13.
Entre 0s objetivos especificos estavam a identificacdo e analise dos padrdes discursivos,
rituais e papéis desempenhados pelos usuarios, e como esses elementos poderiam ser
associados ao fendbmeno da aprendizagem coletiva.

Considerando esses objetivos, a escolha dos métodos digitais mostrou-se
estratégica por proporcionar uma analise ampla e detalhada de grandes volumes de dados
qualitativos, como 0s comentarios dos usuarios. Sobre isso:

De forma objetiva, os métodos digitais podem ser definidos como uma
pratica de pesquisa quali-quanti que re-imagina a natureza, 0sS
mecanismos e os dados nativos as plataformas web e motores de busca
para estudar a sociedade. Tem como ponto de partida e arena
investigativa a Internet e o ambiente online. A partir dai, é feita a
conceptualizacdo da pesquisa que segue 0 meio (medium), captura a
sua dindmica, e fundamenta o0s seus resultados e visdes sobre



INTER

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
282 Congresso de Ciéncias da Comunicagédo na Regido Sudeste - Campinas/SP - 15 a 17/05/2025

as mudangas culturais e sociais no online (online groundedness)
(Omena, 2019, p. 6).

Apesar do termo métodos digitais, nesta pesquisa compreendemos esses métodos
mais como uma estratégia metodoldgica do que um método propriamente dito:

A palavra método deve ser concebida fielmente em seu sentido original,
e ndo em seu sentido derivado, degradado, na ciéncia classica, com
efeito, na perspectiva classica, 0 método ndo é mais do que um corpus
de receitas, de aplicacbes quase mecénicas, que visa a excluir todo
sujeito de seu exercicio. O método degrada-se em técnica porque a
teoria tornou-se um programa. Pelo contrario, na perspectiva complexa,
a teoria € um engrama, e o método, para ser estabelecido, precisa de
estratégia, iniciativa, invencdo, arte. Estabelece se uma relacdo
recorrente entre método e teoria. O método é a praxis
fenomenal, subjetiva, concreta, que paradigmatica/tedrica (Morin,
2000, p. 335).

A aplicabilidade técnica sobre os dados ocorreu por meio de um processo iterativo
fundamentado na grounded theory, que, segundo Leite (2023, p. 166), € um método pelo
qual, “considerando um problema delimitado em uma érea especifica, busquem gerar
explanagdes teoricas de processos sociais enraizadas nos dados”. Tal referencial tedrico-
metodoldgico permitiu ndo apenas lidar com a quantidade significativa de dados
disponiveis (aproximadamente trés milhdes de comentarios), mas também manter a
profundidade qualitativa necessaria para identificar e categorizar as praticas discursivas
e as interagdes sociais analisadas.

SOFTWARES E TECNICAS

Os softwares utilizados nesta pesquisa ndo sdo apenas ferramentas técnicas, mas
metodologias imbuidas de perspectivas analiticas especificas, que moldam diretamente o
olhar do pesquisador sobre os dados coleta:

Para os humanistas digitais, isso é particularmente relevante, ja que as
ferramentas que eles utilizam raramente s&o produzidas com um
proposito especifico (ou se o0 sdo, tendem a remodelar ferramentas que
foram projetadas para atender as necessidades de outras disciplinas)
(Masson, 2017, p. 29, tradugéo nossa).

O YouTube Data Tools (Rieder, 2023) desempenhou um papel fundamental na
coleta inicial e na sistematizacdo dos dados, permitindo a extracdo estruturada dos
comentarios e metadados por meio da APl V3 do YouTube. Com essa ferramenta, foi
possivel desenvolver um banco de dados abrangente com as informacgBes que

posteriormente foram estudadas e analisadas.
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O Orange Data Mining teve relevancia central na fase intermediaria da pesquisa.
Sua capacidade de categorizar automaticamente as praticas discursivas possibilitou a
identificacdo preliminar de padrdes discursivos e agrupamentos significativos. Em
resumo, ele permitiu uma exploracao inicial dos dados coletados. Além disso, também
foi empregado para a construcdo de visualizagdes que possibilitaram compreensfes mais
amplas sobre o conjunto dos dados, como ilustrado a seguir:

Gréfico 4 - Relagdo entre visualizagdes e comentarios por episodio.

(Santos, p. 161, 2024).

Finalmente, o desenvolvimento do Sistema de Andlise de Interagcdes do YouTube
(SAIY) surgiu como uma solucéo personalizada para complementar e aprofundar analises
qualitativas que ndo eram plenamente possiveis com as ferramentas previamente
disponiveis. Seu desenvolvimento foi impulsionado pela necessidade metodoldgica de
garantir uma abordagem qualitativa mais detalhada, permitindo uma leitura aprofundada
das praticas discursivas e dos papéis sociais presentes nas interacdes.

Com o SAIY foi possivel, por meio de palavras-chave e expressdes especificas,
localizar comentarios e visualizar todo o contexto conversacional do qual fazem parte,
incluindo metadados como respostas subsequentes e numero de curtidas. Por exemplo, a
expressao vocé é um génio, encontrada algumas vezes, pode ser interpretada isoladamente
como um elogio; entretanto, no contexto das interagbes analisadas, assumia

frequentemente um tom irdnico (Santos, 2024).
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DIFICULDADES E POSSIBILIDADES

Lidar com grandes volumes de dados exigiu conhecimentos especificos e
habilidades técnicas, especialmente relacionadas a programacdo. Cada ferramenta
utilizada demandou um esforco inicial significativo de aprendizagem, exigindo do
pesquisador tempo e dedicacdo para compreender seu funcionamento, suas limitacoes e
suas possibilidades préaticas de uso.

Nesse contexto, o desenvolvimento de um software proprio (SAIY) ndo introduziu,
necessariamente, uma funcionalidade inédita, visto que diversas ferramentas existentes
poderiam realizar analises semelhantes. Contudo, revelou-se mais eficiente criar uma
ferramenta especifica, intuitiva e adaptada exatamente as necessidades metodoldgicas do
estudo do que buscar e adaptar ferramentas ja disponiveis, frequentemente complexas e
pouco acessiveis aos pesquisadores das ciéncias humanas.

Destaca-se, portanto, que o principal desafio para as ciéncias humanas ao adotarem
metodologias digitais reside justamente na necessidade de adquirir habilidades em
programacdo ou, alternativamente, estabelecer parcerias estratégicas com profissionais
das éreas tecnoldgicas, capazes de viabilizar o uso eficaz dessas plataformas em pesquisas
interdisciplinares.

A utilizacdo das ferramentas digitais proporcionou uma visdo ampla sobre os
fendmenos sociais analisados, permitindo tanto analises quantitativas extensivas quanto
analises qualitativas detalhadas. Esse duplo movimento potencializou uma compreensao
mais profunda das dindmicas de aprendizagem e interacéo social no ambiente digital.

Além disso, a aplicacdo dessas ferramentas e técnicas digitais ampliou
significativamente a experiéncia metodol6gica da pesquisa, revelando novas perspectivas
analiticas e insights que métodos tradicionais, utilizados isoladamente, talvez ndo
alcancassem.

CONCLUSAO

Este artigo apresentou uma reflexao critica sobre o uso de metodologias digitais e
qualitativas aplicadas a analise das interagdes sociais e praticas discursivas em ambientes
digitais, especificamente no YouTube. Destacou-se a relevancia da combinagédo dessas
metodologias para compreender fenbmenos complexos, como a aprendizagem pratica
mediada pelas tecnologias digitais. Apesar das dificuldades técnicas e operacionais

encontradas, especialmente relacionadas a necessidade de conhecimentos especificos em
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programacdo, ficou evidente o potencial dessas ferramentas para proporcionar analises
profundas e abrangentes.

Finalmente, enfatiza-se a importancia do investimento na formacéo interdisciplinar
de pesquisadores das ciéncias humanas, principalmente em relagdo as competéncias
digitais, visando ampliar as possibilidades de investigagéo e interpretacdo dos dados
digitais. Os métodos digitais ndo apenas possibilitam analises em larga escala, mas
também contribuem para a construcdo de novas abordagens analiticas, capazes de
responder as complexidades contemporaneas dos fenémenos sociais digitais. Espera-se,
portanto, que futuras pesquisas possam ampliar e aprofundar as possibilidades
metodoldgicas aqui discutidas, fortalecendo o didlogo interdisciplinar no contexto

académico atual.
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