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			PERCURSOS E CUIDADOS ÉTICOS NA PESQUISA COM HUMANOS EM MÚLTIPLAS AMBIÊNCIAS

			
			Iluska Coutinho

			Frederico Braida

			Lilian Alfaia

			Patrícia Baumgratz

			Introdução

			A expansão do fluxo das informações propiciada pela transformação digital tornou imprescindível a proteção dos dados pessoais, os quais são, cada vez mais, produzidos, armazenados e compartilhados, de modo irrestrito e ilimitado, principalmente devido à popularização da internet. Nesse sentido, torna-se necessária adoção de medidas que visem à segurança desse tipo de informação que circula no ambiente virtual. 

			No Brasil, a internet está se tornando mais popular e, ao longo das duas primeiras décadas do século XXI, está acessível aos mais diferentes públicos, provocando mudanças na forma de receber e gerar as informações, mesmo que ainda haja um enorme contingente de excluídos digitais. A rede virtual tem se constituído em um ambiente estratégico para o desenvolvimento de pesquisas, viabilizando a divulgação e permitindo a coleta de informações (Vieira; Kamazaki; Dias, 2022). Portanto, para além do impacto sobre os diferentes campos da vida humana, a internet também tem impactado os métodos e as técnicas de produção do conhecimento científico.

			A partir do ano de 2010, foi observada a consolidação de novos campos de estudo, como Sociologia Digital e Antropologia Digital. Além disso, as interdições do contato presencial durante e pós-pandemia fizeram com que as metodologias digitais se tornassem uma necessidade para a pesquisa social (Deslandes; Coutinho, 2020).

			Nessa perspectiva, houve uma intensificação das pesquisas em ambiente virtual durante e após o período pandêmico. Entretanto, muitos pesquisadores não estavam preparados para a utilização da técnica da Coleta de Dados On-line (CDO). Os pesquisadores passaram a conviver com a divulgação das pesquisas, o recrutamento dos participantes, a coleta e análise dos dados, e o retorno dos resultados da pesquisa para os participantes e a sociedade de modo não presencial.

			Isso implicou diretamente na reconfiguração dos papéis dos atores sociais envolvidos nos processos de pesquisa com seres humanos: o CNS, a Conep e os CEP; pesquisadores; participantes, exigindo a adoção de novos aparatos regulatórios para pesquisa envolvendo seres humanos em meio virtual, tais como as “Orientações para procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em ambiente virtual” e o conhecimento mais aprofundado sobre a Lei Geral de Proteção de Dados Pessoais (LGPD) (Brasil, 2018; 2021).

			Nos últimos cinco anos, obter a certificação por meio de parecer emitido por um Comitê de Ética em Pesquisa (CEP) tornou-se um aspecto importante de investigações realizadas por pesquisadores de diferentes áreas e campos de conhecimento. Tal certificação tem sido necessária para inscrições em editais de financiamento, bem como exigida em alguns periódicos, editoras e mesmo em programas de pós-graduação. Frequentemente associados, tanto no imaginário popular quanto no científico, às pesquisas desenvolvidas na área da Saúde, os cuidados e protocolos para a tramitação ética em investigações realizadas com seres humanos têm regulamentação relativamente recente no Brasil, e ainda suscitam muitas dúvidas entre os pesquisadores.

			Portanto, este capítulo tem como proposta abordar as regulamentações que dizem respeito à ética da pesquisa com seres humanos no Brasil, sobretudo àquelas que tratam da pesquisa em ambiente virtual, vinculadas ao Conselho Nacional de Saúde (CNS), bem como complementá-las à luz da LGPD.

			Regulamentações da pesquisa com seres humanos no Brasil

			O primeiro documento do aparato regulatório emitido pelo CNS foi a resolução nº 196 de 1996, posteriormente substituída pela resolução nº 466, de 2012. A regulamentação estabelece que toda “pesquisa envolvendo seres humanos”, “individual ou coletivamente, [que] tenha como participante o ser humano, em sua totalidade ou partes dele”, deve ser submetida à análise ética do sistema da Comissão Nacional de Ética em Pesquisa (Conep), chamado de sistema CEP/Conep (Brasil, 2012). 

			As distinções entre os modos de compreender e fazer pesquisa em diferentes campos de saberes e práticas, científicas inclusive, foi, contudo, reconhecida na normativa que assinalava em suas disposições transitórias que as pesquisas realizadas nas áreas de Ciências Humanas, Sociais e Sociais Aplicadas seriam regulamentadas por resolução específica. Publicada em 2016, a resolução nº 510, da Conep, tem como foco exatamente as pesquisas com seres humanos nas áreas de Ciências Humanas e Sociais, e junto com a norma operacional 001/2013, e resoluções complementares, específicas sobre projetos de áreas temáticas especiais como povos indígenas, por exemplo, constituem atualmente o aparato regulatório que orienta o sistema CEP/Conep, responsável por zelar pela observância de princípios éticos nas pesquisas desenvolvidas no Brasil. Esse sistema é coordenado pela Conep, vinculada ao Conselho Nacional de Saúde (CNS) e atua como instância máxima de avaliação ética em protocolos de pesquisa com seres humanos, que realiza a apreciação inclusive de projetos com áreas temáticas especiais. A Conep conta com instâncias regionais dispostas em todo território brasileiro, os CEP, que são credenciados e constantemente avaliados.

			No entanto, como saber se devo ou não submeter minha pesquisa à apreciação ética? Mesmo não sendo uma pesquisa na área de Saúde, ela realmente precisa passar pela tramitação via Plataforma Brasil, que é vinculada ao Ministério da Saúde (MS)? A regra ou princípio geral é de que sim, todas as pesquisas deveriam passar pela apreciação ética antes do início do processo de coleta e/ou registro de dados que envolvam seres humanos, embora a resolução da pesquisa em Ciências Humanas e Sociais preveja casos em que há dispensa de registro/avaliação pelo sistema CEP/Conep. De acordo com o parágrafo único do primeiro artigo da resolução nº 510/2016, não serão registradas nem avaliadas pelo sistema CEP/Conep (Brasil, 2016):

			I – pesquisa de opinião pública com participantes não identificados; 

			II – pesquisa que utilize informações de acesso público, nos termos da Lei no 12.527, de 18 de novembro de 2011;

			III – pesquisa que utilize informações de domínio público;

			IV – pesquisa censitária;

			V – pesquisa com bancos de dados, cujas informações são agregadas, sem possibilidade de identificação individual; 

			VI – pesquisa realizada exclusivamente com textos científicos para revisão da literatura científica;

			VII – pesquisa que objetiva o aprofundamento teórico de situações que emergem espontânea e contingencialmente na prática profissional, desde que não revelem dados que possam identificar o sujeito; 

			VIII – atividade realizada com o intuito exclusivamente de educação, ensino ou treinamento sem finalidade de pesquisa científica, de alunos de graduação, de curso técnico, ou de profissionais em especialização.

			Ainda de acordo com o documento, as exceções do inciso VIII não se aplicam caso as pesquisas desenvolvidas sejam trabalhos de conclusão de curso, de graduação ou pós-graduação (especialização, mestrado ou doutorado). Nesse caso, mesmo que a atividade seja realizada com objetivos de educação, ensino ou treinamento, deve ser apresentado o protocolo de pesquisa ao sistema CEP/Conep, ou seja, com tramitação via Plataforma Brasil (https://plataformabrasil.saude.gov.br). Além dos trabalhos finais, caso os resultados de atividades de ensino ou treinamento sejam incorporados em um projeto de pesquisa, também é obrigatória a apresentação do protocolo para

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			

			
				
					
					
				
				
					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

					
							
							
						
							
							
						
					

				
			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
	
Notas

					1. Adolfo Estalella Elisenda Ardévol Daniel Domínguez Edgar Gómez Cruz.


					2. Comunidades de práticas são, para Wenger, formadas por pessoas que se envolvem em um processo de aprendizado coletivo em um domínio compartilhado do esforço humano. Comunidades de prática são grupos de pessoas que compartilham uma preocupação ou uma paixão por algo que elas fazem, e aprendem como fazê-lo melhor, interagindo regularmente (Wenger; Wenger-Trayner, 2015, p. 1).


					3. Clifford Geertz assinala a passagem da observação participante à observação da participação e todas as questões de reflexividade decorrentes dessa passagem (Malighetti, 2019, p. 35).


					4. Para Gosciola (2003), “atualmente a hipermídia caminha para desenvolver-se e penetrar nos mais diversos meios de comunicação, como aconteceu com a TV. Essa verdadeira fricção e contaminação tecnológica e de linguagem, dada a convergência das tecnologias digitais, tem o poder reconhecido de acelerar os processos comunicacionais. Uma “nova linguagem para um novo meio” (a hipermídia) já era uma necessidade prevista por Vanevar Bush (1945, parte 3). Essa linguagem está presente em cada obra hipermidiática desde a sua roteirização até a sua estruturação de conteúdos e links, que, como veremos, é a autoração”.


					5. Ver o projeto Jogos Indígenas no Brasil que, semelhante ao que no passado se realizou com os índios da América do Norte, tem como objetivo fazer um levantamento do universo lúdico dos índios brasileiros (Kamajurá, Bororo, Pareci, Terena, Kanela, Guarany e Maxakali) compreendido pelos seus jogos, brinquedos e brincadeiras, criando uma base de dados dos jogos para realizar estudos comparativos. Serão contactados índios no Parque Nacional do Xingu em Estados de Mato Grosso, Mato Grosso do Sul, Maranhão, São Paulo e Minas Gerais. Disponível em: http://www.jogosindigenasdobrasil.art.br/port/campo.asp#canela. Resultados em: https://acervodigital.educacao.pr.gov.br/pages/download_progress.php?ref=22098&size=&ext=pdf&k=. Acesso em: 21 nov. 2024.


					6. “componente altíssimo de banalidade, trivialidade, cotidiano, o que torna suas manifestações pequenas e efêmeras, mas, paradoxalmente, insubstituíveis e essenciais para que a sociedade ocorra” (tradução do autor).


					7. Miller define polimídia como um amplo conjunto de meios dentro do qual cada um tem seu papel de complementaridade.


					8. O projeto consistiu na produção de nove monografias decorrentes do trabalho de campo simultâneo de quinze meses em diferentes partes do mundo: Brasil, Chile, China, Inglaterra, Índia, Itália, Trinidad e Turquia. O método usado no trabalho de campo distingue-se das abordagens tradicionais das mídias sociais pela proveniência específica da Antropologia, “debruça-se sobre o estudo comparativo da diversidade cultural, que pode estar presente em outros estudos, mas, normalmente, apresenta-se de forma mais tímida” (Miller, 2019, p. 27).


					9. Nas disciplinas, escolhi propor aos estudantes uma iniciação ao trabalho de campo em ambientes virtuais optando pelo Second Life, onde tiveram oportunidade de criar avatares – sua própria imagem e história, de desenvolver atividades de observação participante, fazer o diário de campo, realizar registros visuais, sonoros e audiovisuais, de exploração dos espaços construídos e das atividades neles realizados, de participação em colóquios e conferências.


					10. O Modelo Pedagógico Virtual (MPV) foi publicado em 2007 e atualizado em 2018. Disponível em: https://bit.ly/3JFfW6Z. Acesso em: 15 fev. 2024.


					11. Distanciamento social mais severo para evitar um número maior de contaminações da população. É uma imposição do Estado que significa bloqueio total. No cenário pandêmico, essa medida é a mais rigorosa a ser tomada e serve para desacelerar a propagação de uma doença.


					12. Isolamento social é uma recomendação que visa a restringir o contato entre pessoas que não habitam na mesma residência e coibir aglomerações de muitas pessoas. O objetivo é reduzir o contato interpessoal para controlar as taxas de transmissão de uma doença.


					13. A XP Investimentos CCTVM S/A, inscrita sob o CNPJ: 02.332.886/0001-04, é uma instituição financeira autorizada a funcionar pelo Banco Central do Brasil. 


					14. Nobre, Rafael et al. Sea Limited (S2EA34) – BDRs fora do radar. Disponível em: https://bit.ly/3wnuJjF. Acesso em: 20 mar. 2023.


					15. Wakka, Wagner. Free Fire é o game mais baixado do Brasil e do mundo em 2020. Canaltech, 2021. Disponível em: https://bit.ly/4dkb7h6. Acesso em: 03 mar. 2023.


					16. Instituição especializada em elaboração de análises de dados de mercado acerca das tendências que modulam o mercado na economia digital em âmbito mundial. 


					17. Carbone, Filipe. Free Fire: jogo mais baixado em celulares no mundo em 2021. Globo Esporte, 2022. Disponível em: https://bit.ly/4aTzHnB. Acesso em: 03 mar. 2023. 


					18. Medeiros, Henrique. Instalações de apps caem 1%, totalizando 142 bilhões de downloads em 2022. MobileTime, 2023. Disponível em: https://bit.ly/3Up0L6S. Acesso em: 03 mar. 2023.


					19. Carbone, Filipe. Free Fire é o jogo mais popular do Brasil e do mundo. Tropa Free Fire, 2022. Disponível em: https://bit.ly/44jHSqL. Acesso em: 3 mar. 2023.


					20. Nobre, Rafael et al. Sea Limited (S2EA34) – BDRs fora do radar. Expert Xp, 2022. Disponível em: https://bit.ly/3wnuJjF. Acesso em: 11 mar. 2023.


					21. Empresa de tecnologia e entretenimento sediada em Cingapura que opera a plataforma de jogos digitais Garena, o e-commerce Shopee. Site da empresa: https://bit.ly/3JGKUM9.


					22. Ações da Sea, dona da Shopee, disparam com lucro bem acima das estimativas. Investing.com, 2023. Disponível em: https://bit.ly/3WrEkAV. Acesso em: 15 mar. 2023.


					23. Profile Forrest Li. Forbes, 2023. Disponível em: https://bit.ly/3WlhB9i. Acesso em: 20 mar. 2023.


					24. Em 2020 eram 100 milhões de jogadores on-line diariamente no mundo, já em 2021 esse número se elevou para 150 milhões, conforme o último dado oficial divulgado pela Garena. Não há resultados divulgados para o ano de 2022 até o presente momento, mas há indícios de que houve uma queda no número de usuários ativos com base na audiência do campeonato Free Fire World Series, que teve a menor audiência dos campeonatos mundiais de Free Fire. O último evento realizado no mês de novembro, na Tailândia (2022), registrou o pico de 354.836 espectadores simultâneos contra 1, 477 milhão registrado na edição de Singapura, realizado no primeiro semestre desse mesmo ano. Em 2021, na edição realizada também em Singapura, registrou 5,415 milhões de espectadores.


					25. GARENA. FFCP - Recrutamento. Disponível em: https://bit.ly/4cs45Wg. Acesso em: 17 mar. 2024.


					26. GARENA. Guia de regras e recomendações. Disponível em: https://bit.ly/3z97uuZ. Acesso em: 17 mar. 2024.


					27.Airdrop é uma caixa de suprimentos lançada pelo avião, identificada por um feixe de luz amarelo, onde podem ser encontrados suprimentos extras de batalha, como armas, kit médico, coletes, capacetes entre outros itens.


					28.Skins são roupas ou acessórios virtuais que possuem finalidade estética, sendo possível a personalização e atrai bastante o interesse do público, principalmente quando fazem parte de parcerias e fazem alusão aos que a integram, ou quando são itens raros de serem obtidos.


					29. Foi feita uma transcrição exata do texto da Garena. Algumas falhas na transcrição podem consistir em falha na tradução feita pelos responsáveis pelo site.


					30. Cibercultura. Série parcerias Free Fire – Itaú e Babi Loud. Youtube, 12 set. 2022. Disponível em: https://bit.ly/4c43FFH. Acesso em: 20 mar. 2023. 


					31. Este relato de pesquisa integra as reflexões produzidas a partir da minha pesquisa de mestrado em Educação (UFJF) em andamento, cujo título é Cicatrizes invisíveis: as implicações do estigma sobre adolescentes no ambiente escolar. O presente capítulo foi produzido e publicado com o apoio da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior – Brasil (Capes) – Código de Financiamento 001.


					32. De acordo com o observatório da Educação, do Instituto Itaú -Unibanco, no primeiro semestre de 2021, oFundo das Nações Unidas para a Infância (Unicef) elaborou um documento com dados sobre os efeitos da pandemia nos índices de exclusão escolar no Brasil. De acordo com o último censo escolar, no final de 2020 mais de cinco milhões de crianças e adolescentes entre 6 e 17 anos estavam fora da escola. Desses, mais de 40% se encontravam na faixa dos 6 aos 10 anos, grupo etário no qual o acesso à educação era praticamente universal antes da Covid-19. A exclusão escolar, que esteve em queda entre 2016 e 2019, voltou a crescer, sobretudo entre os grupos etários de maior risco: entre 4 e 5 anos e de 15 a 17 anos. Além dessas faixas etárias, o Censo Escolar (2020) indica que crianças e adolescentes negros e indígenas, os que vivem em áreas rurais e aqueles cujas famílias possuem menor renda são ainda mais afetados, constituindo mais de 70% daqueles que estão fora da escola. Disponível em: https://bit.ly/3UGSRHn. Acesso em: 16 out. 2023.


					33.PET: Plano de Estudo Tutorado foi uma iniciativa da Secretaria de Estado de Educação de Minas Gerais destinada aos estudantes da rede pública como uma opção para reforçar e enriquecer o aprendizado durante o retorno às aulas no estado. Disponível em: https://bit.ly/3WozN27. Acesso em: 2 set. 2023.


					34.Conexão Escolaé um aplicativo que viabiliza os estudantes a assistirem as teleaulas e vídeos apresentados no programa educacional Se Liga na Educação, difundido pela Rede Minas. Além disso, os alunos têm acesso a um mural contendo informações cruciais, um plano de estudos personalizado adaptado conforme o desempenho nas avaliações, e suporte adicional por meio de orientações e materiais de apoio para o estudo. Disponível em: https://bit.ly/3WuDQtP. Acesso em: 2 set. 2023.


					35. O portal Estude em Casa, da Secretaria de Educação de Minas Gerais, é uma plataforma que reúne informações relacionadas ao método de estudo remoto implementado durante a pandemia. Os usuários podem acessar gratuitamente os Planos de Estudos Tutorados (Pets), a programação do programa Se Liga na Educação transmitido pela Rede Minas e a versão web do aplicativo Conexão Escola, junto com outros materiais educacionais. Disponível em: https://bit.ly/3Us67hE. Acesso em: 2 set. 2023.


					36. David Luiz é um jogador de futebol que se tornou jogador profissional aos 18 anos. Aos 20, transferiu-se para a Europa, obtendo reconhecimento no cenário futebolístico de Portugal, Inglaterra e França, com um desempenho notável no F.C. Chelsea, clube no qual conquistou a Liga dos Campeões (2012) e a Liga Europa (2013 e 2019). Representando a Seleção Brasileira, obteve sucesso ao vencer a Copa das Confederações em 2013 e participar da Copa do Mundo de 2014.


					37. De acordo com dicionário informal, “fazer bico” consiste em trabalhar em empregos temporários ou nas horas vagas, como uma fonte de renda extra.


					38. A trilogia Jogos Vorazes teve o primeiro volume publicado em 2008, nos Estados Unidos.


					39.Lobby é uma palavra de origem inglesa e que significa “antessala” ou “salão”, na tradução literal para a língua portuguesa. Disponível em: https://bit.ly/4b6Bupu. Acesso em: 17 out. 2023.


					40. Na Europa Medieval, as guildas eram associações que buscavam agrupar artesãos, artistas, negociantes, entre outros grupos, com a finalidade de lhes garantir benefícios, proteção e assistência. O sentido da guilda no Free Fire mantém fidelidade à ideia original: oferece suporte, proteção, e benefícios para os jogadores. 


					41.SPR Lua: narrativa audiovisual de uma autoetnografia - tarde de 30/07/2021. Canal Cibercultura. Game. Disponível em: https://bit.ly/4a2xAfK. Acesso em: 20 out. 2023.


					42.FN3F: Galeria de gamers Supra. Disponível em: https://bit.ly/3Uxhbui. Acesso em: 23 out. 2023.


					43.Aurora: Galeria dos gamers SUPRA. Disponível em: https://bit.ly/3ybZSHl. Acesso em: 23 out. 2023.


					44. O interacionismo simbólico surgiu na sociologia norte-americana (na década de 1930), tendo como percursor o sociólogo Herbert Blumer (1900-1987), que integrava a Escola Sociológica de Chicago.


					45.Skins são roupas e acessórios dos personagens do jogo. Vale ressaltar que os personagens, em grande parte dos casos, são reproduções de artistas, atletas e personalidades dos países onde o jogo tem maior número de usuários. São firmadas parcerias que, se por um lado, amplia o número de fãs desses nomes entre o público gamer, também leva um grande número de fãs dessas personalidades a aderirem ao jogo. 


					46. Malinowski fez duas incursões nas Ilhas Trobriand do Pacífico Ocidental: a primeira, entre junho de 1915 e maio de 1916 e a segunda aconteceu de outubro de 1917 até outubro de 1918. A introdução de sua obra Argonautas do Pacifico Ocidental (1922) traz uma descrição minuciosa do desenvolvimento da sua experiência etnográfica, apresentando os princípios fundamentais da observação participante. 


					47. Embora o presente estudo se desenvolva no campo da Antropologia Digital e o estudo se refira ao ambiente de internet como “digital”, o termo “comunidade virtual” é aqui utilizado, tomando como referência os estudos desenvolvidos sobre esse tipo de comunidade por Pierre Lévy, em sua obra “Cibercultura” (2010). 


					48. Robert Kozinets (2010) criou o termo netnografia para se referir à etnografia realizada em ambiente de internet. Atualmente é professor de jornalismo na Universidade do Sul da Califórnia e desenvolve, atualmente, teoria e método para aplicar em marketing, comunicação e outros campos que buscam uma compreensão contextualizada da cultura digital. Disponível em: https://bit.ly/3JK9g7D. Acesso em: 24 out. 2023. 


					49. Embora Kozinets (2010) se refira a esse caminho metodológico como netnografia, vou me referir a ele como etnografia digital. 


					50. Veículos de divulgação da pesquisa: site: www.ciberculturagame.com- Instagram: @cibercultura.game - canal do YouTube: https://bit.ly/4c3QVPn.


					51. O trecho apresentado foi inspirado na letra da música “Máscara”, que compõe o álbum de estúdio Admirável Chip Novo, da cantora de rock brasileira, Pitty. Trata-se de uma das músicas mais tocadas do repertório da cantora.
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