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RESUMO

A presente pesquisa, tendo como fundamentacdo teodrica os estudos de cibercultura e a
abordagem historico-cultural, parte da questdo: Como os adolescentes constituem suas
vivéncias nas tecnologias digitais? Busca-se compreender de que modo esses sujeitos
potencializam seu desenvolvimento na apropriagédo de instrumentos e signos culturais, em
meio aos dispositivos tecnoldgicos da cibercultura. O estudo se articula com autores que
abordam as redes sociotécnicas na atualidade e a inser¢do das novas geragdes no contexto da
cultura digital. No desenvolvimento tedrico-metodoldgico da investigagdo, foi realizado um
piloto de pesquisa com quatro adolescentes, no qual foram desenvolvidos mapas vivenciais,
com fundamentacdo no conceito de vivéncia (perejivanie), de L. S. Vigotski. Mediante
entrevistas semi-estruturadas, seguindo uma perspectiva dialdgica, os participantes falam de
suas incursbes na cultura digital, envolvendo seus espacos-tempos cotidianos. Além do
conceito de vivéncia, esse escopo tedrico se articula com conceitos bakhtinianos de
responsividade, alteridade e cronotopia. No desdobramento do estudo, em uma primeira
aproximacdo com o campo da pesquisa, foi elaborado um survey com o intuito de conhecer
praticas e opiniGes dos estudantes de 8° e 9° anos do Ensino Fundamental na rede municipal
de Juiz de Fora no contexto das tecnologias digitais. Na analise do levantamento, realizado
com 930 adolescentes com idades entre 12 e 17 anos, de 32 estabelecimentos de ensino, séo
expostos dados relativos as suas formas de incursfes na cibercultura emergente, bem como
apontamentos tendo em conta relagdes que estabelecem no ambiente tecnoldgico do presente,
envolvendo seus interesses e atitudes. Em uma outra etapa da pesquisa, sdo desenvolvidos
mapas vivenciais com 12 adolescentes de quatro escolas que haviam aderido ao questionario
online, tendo como referéncia o estudo piloto anteriormente realizado. No processo
investigativo, 0s sujeitos sdo apresentados em suas singularidades, tendo em conta seus mapas
vivenciais e as narrativas produzidas nesse percurso. Nos apontamentos de pesquisa, partindo
da perspectiva de escuta dos sujeitos participantes, sdo destacadas particularidades
constitutivas de suas vivéncias na cibercultura tendo em conta seus cronotopos expressos em

registros cartograficos.

Palavras-chave: adolescentes; cibercultura; teoria histdrico-cultural; vivéncia; mapas

vivenciais.



RESUME

La présente recherche, basée sur des études théoriques de la cyberculture et sur I’approche
historico-culturelle, part de la question suivante: comment les adolescents constituent-ils leur
vécu des technologies numériques? 1l cherche a comprendre comment ces sujets potentialisent
leur développement dans 1’appropriation d’instruments et de signes culturels, au milieu des
dispositifs technologiques de la cyberculture. L’étude s’articule avec des auteurs qui abordent
les réseaux sociotechniques actuels et I’insertion des nouvelles générations dans le contexte
de la culture numérique. Dans le développement théorique et méthodologique de la recherche,
une étude pilote a été réalisée avec quatre adolescents, dans laquelle des cartes des vécu, ont
été développées, sur la base du concept de vécu (perejivanie), de L. S. Vigotski. A travers des
entretiens semi-structurés, dans une perspective dialogique, les participants parlent de leurs
incursion dans la culture numérique, impliquant leurs espaces-temps quotidiens. En outre le
concept de vécu, le champ d’étude théorique s’articule autour des concepts bakhtiniens de
rapport dialogique, d’altérité et de chronotopie. Dans le cadre de 1’étude, en premicre
approximation avec le domaine de la recherche, une enquéte a été élaborée dans le but de
connaitre les pratiques et les opinions des éléves des 8™ et 9°™ années du réseau municipal
de Juiz de Fora dans le contexte des technologies numériques. Dans I’analyse de 1’enquéte
réalisée aupres de 930 adolescents agés de 12 a 17 ans sur 32 établissements d’enseignement,
des données sont présentées sur leurs formes d’incursions dans la cyberculture émergente,
ainsi que des notes prenant en compte les relations établies dans 1’environnement
technologique actuel, impliquant leurs intéréts et leurs attitudes. A une autre étape de la
recherche, des cartes de vécu ont été développées avec 12 adolescents de quatre écoles ayant
adhéré au questionnaire en ligne, en utilisant 1’étude pilote précédente comme référence. Dans
le développement de 1’enquéte, les sujets sont présentés dans leurs singularités, en tenant
compte de leurs cartes vivantes et des récits produits dans ce cours. Les notes de recherche, a
partir de la perspective d’écoute des sujets participants, mettent en évidence des particularités
constitutives de leurs expériences vécues dans la cyberculture en tenant compte de leurs

chronotopes exprimés dans des enregistrements cartographiques.

Mots-clés: adolescents; cyberculture; theéorie historico-culturelle; vécu; cartes de vécu.



ABSTRACT

The present research, based on theoretical studies of cyberculture and the historical-cultural
approach, starts from the question: How do adolescents constitute their experiences in digital
technologies? It seeks to understand how these subjects potentiate their development in the
appropriation of cultural instruments and signs, in the midst of the technological devices of
cyberculture. The study articulates with authors that approach the socio-technical networks in
the present time and the insertion of the new generations in the context of the digital culture.
In the theoretical-methodological development of the research, a pilot research study was
carried out with four adolescents, in which lived experience maps were developed, based on
the concept of lived experience (perejivanie), by L. S. Vigotski. Through semi-structured
interviews, following a dialogic perspective, the participants talk about their experiences in
the digital culture, involving their everyday spaces-times. In addition to the concept of lived
experience, the theoretical scope of study is articulated with Bakhtinian concepts of
responsiveness, alterity and chronotopy. In the study, in a first approximation with the field of
research, a survey was elaborated with the intention of knowing the practices and opinions of
the 8th and 9th grade elementary school students in the Juiz de Fora municipal network in the
context of digital technologies. In the analysis of the survey of 930 adolescents between the
ages of 12 and 17 of 32 educational establishments, data are presented on their forms of
incursions into emerging cyberculture, as well as notes taking into account relationships
established in the technological environment of the present, involving their interests and
attitudes. In another stage of the research, lived experience maps were developed with 12
adolescents from four schools who had joined the online questionnaire, using the previous
pilot study as a reference. In the investigative development, subjects are presented in their
singularities, taking into account their lived experience maps and the narratives produced in
this course. In the research notes, starting from the listening perspective of the participating
subjects, particularities are highlighted constitutive of their experiences in cyberculture taking

into account their chronotopes expressed in cartographic records.

Keywords: adolescents; cyberculture; historical-cultural theory; lived experience; lived

experience maps.
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Entendi isso, diz o aluno, satisfeito — Isso é o que vocé pensa, corrige
0 mestre. Na realidade, hd uma dificuldade que até aqui eu o poupei.
Ela serd explicada quando chegarmos a licdo correspondente. — O
que quer dizer isso? Pergunta o aluno, curioso. — Eu poderia lhe
explicar, responde o0 mestre, mas seria prematuro: vocé nao
entenderia. Isso lhe sera explicado ano que vem.

O Mestre Ignorante, Jacques Ranciére

Como iniciar um texto que envolve esforcos e expectativas de pesquisador em um
momento significativo de conclusdo de um percurso de muitos anseios na
compreensdo do tema de estudo? Onde ancorar o relato inicial sobre o processo da pesquisa
que seja suficientemente esclarecedor e sucinto, mas que ndo aparte os sentidos e os afetos
gue emergem desse processo? Sem ter 0 ensejo de divagar nas palavras inaugurais da minha
escrita, penso que falar do recorte investigativo e rememorar essa caminhada nédo é algo téo
simples e objetivo, sobretudo quando o que se estuda estd situado num contexto em
constantes mudangas no tempo e no espago de um mundo em transformacdo. Nessas
primeiras linhas, convido o leitor a compreender um pouco do que falo desde quando me
propus a pesquisar com as novas gera¢ées em um mundo conectado.

Ao fim de uma longa etapa, compreendo que a minha trajetéria de pesquisador ndo se
iniciou em meu processo do doutorado ha quatro anos, ou mesmo com o ingresso no curso de
mestrado ha oito anos. Esse percurso importante em minha atuacdo se deu na retomada de
minha formacdo continuada, hd uma década, em que emergiram anseios profissionais e
pessoais que propiciaram esse caminho na pesquisa. Desde quando retornei a universidade,
com o curso de especializacdo na area da comunicacdo, j& me propunha enveredar mais
aprofundadamente em conhecimentos e temas emergentes para além da atuacdo em sala de
aula.

Professor das séries finais do ensino fundamental predominantemente em escolas da
rede municipal de ensino de Juiz de Fora, foi com adolescentes que trabalhei durante duas
décadas como arte-educador e também como gestor escolar. Assim, a partir das minhas
inquietacbes de educador que convivia com as mudancas culturais envolvendo as novas
gerac0es, decidi compreender por intermédio deles os fenémenos do nosso tempo.

A atuacdo profissional como professor de arte, com prevaléncia no campo da imagem,
sempre ofereceu oportunidades de enfrentar desafios em minha pratica. Graduado em
Educagdo Artistica, com énfase na formacdo em artes plasticas, sempre busquei conhecer
propostas pedagogicas e metodologias para empreender movimentos de forma a me reinventar

como professor para minha atuacdo. Nesse meu percurso, lidando muitas vezes com entraves
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do modelo escolar tradicional presentes em estabelecimentos de ensino, atuei com o
compromisso de proporcionar aos estudantes acesso a essa area de conhecimento. Assim,
como arte-educador, participei de projetos envolvendo grupos de estudos, equipes
interdisciplinares e associagédo a outros professores.

Esses movimentos de incremento na minha formacg&o nos primeiros anos da atividade
em educagdo trouxeram valiosos subsidios para a pratica pedagdgica. Como professor
comprometido com 0s processos de desenvolvimento pela arte, sempre me propus a
estabelecer entre os alunos propostas de atividades que incluissem o acesso a um repertorio
cultural relacionado ao conteddo curricular e as possibilidades de explorarem outros
ambientes fora da sala de aula, construindo relagdes entre o sentir, o fazer e o pensar.
Despertar esse envolvimento por inteiro dos estudantes sempre foi fundamental, e, na minha
relacdo com o ensinar, sempre levei em conta a sensibilidade e a expressdo pessoal dos
adolescentes naquilo que era proposto. A curiosidade, a satisfacdo e o interesse eram algumas
premissas para o desenvolvimento das aulas, e a producéo artistica culminante se mostrava
impregnada do envolvimento daqueles estudantes, sobretudo nos trabalhos coletivos e nas
mostras de arte que organizava com eles para apresentarem suas criacdes. Para além da
satisfacdo do resultado visual dos seus trabalhos, grande parte de minha realizacdo era
justamente acompanhar os processos de producdo, o envolvimento, 0 engajamento na
atividade e a interacdo entre os adolescentes. Observar o interesse e a participacdo dos
estudantes nos trabalhos em grupo, com as carteiras reposicionadas subvertendo a marcacgédo
rigida tradicional da sala de aula, explorando, em grupos, atividades, recursos e técnicas,
circulando em outros espacos da escola e demais situagfes nas quais eles protagonizavam
seus processos sempre foi uma grande realizacdo. Apesar das limitagdes do espaco da arte no
curriculo escolar, com seu tempo restrito na grade com horarios reduzidos, as aulas
possibilitavam momentos produtivos e afetivos em que os adolescentes se mostravam por
inteiro em muitos momentos vividos.

Na virada da década de 90 para os anos 2000, com a chegada dos computadores nas
escolas e a implementacdo dos laboratorios de informatica, ja fomentava aspiracdes de incluir
esse novo dispositivo para incrementar minhas praticas com os estudantes. Naquela época,
como muitos colegas de trabalho, eu ensaiava 0s primeiros passos para me adaptar ao novo
instrumento, pois era necessario aprender programas operacionais, interagir com a interface
computacional, aléem da adaptagdo ao teclado e ao mouse do PC, o que ja era bastante
desafiador. Particularmente interessado em artes graficas e audiovisual, eu comecava a

descobrir o quanto era formidavel lidar com programas de criacéo, tratamento de imagens e
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de edicéo digital, que tanto revolucionavam o processo de realizac¢do, quanto reduziam custos
e tempo de producdo.

Em relacdo ao ambiente escolar, até entdo, a presenca dos computadores e a instalacéo
do laboratdrio de informatica eram uma novidade, e a existéncia desse novo espaco oferecia
oportunidades para manusear o equipamento, ainda que de forma limitada, envolvendo a
propria resisténcia e dificuldade dos professores em relacdo a utilizagdo desse recurso com 0s
estudantes. Ao me deparar com essa ferramenta equipada com programas somada ao acesso a
internet e as possibilidades de navegacdo, ja naquele tempo, vislumbrava o potencial de
exploracdo de imagens e de recursos multimidia incrementando as aulas de arte.

No momento em que eu me empolgava com a novidade tecnoldgica e reestruturava
minhas aulas incluindo esse recurso pedagodgico, assumi a funcdo de vice-diretor escolar, e
por algum tempo, ndo atuaria diretamente com os alunos. Durante dois mandatos eletivos,
com duracdo de trés anos cada, me dediquei a gestdo da escola na qual ja atuava ha uma
década, e, assim, mostrou-se necessario adiar meus interesses de trabalhar diretamente com
tecnologias associadas aos processos de criacdo artistica com os estudantes.

Atuando na direcdo escolar, acompanhei os processos de implementacdo e ampliacdo
do espago da informatica na escola e as melhorias no acesso a internet, incluindo a presenca
de um professor responsavel auxiliando os demais nas atividades. Ao mesmo tempo, no
decorrer desse periodo de minha gestao, fui percebendo a familiaridade dos estudantes que se
expandia em relacdo as tecnologias e a internet, impulsionada pelas possibilidades interativas
da Web 2.0. Além disso, a presenca dos aparelhos celulares entre os alunos comegava a se
popularizar, trazendo para a equipe escolar anseios de como lidar com a situacdo desses
dispositivos circulando no ambiente da escola. Naquele periodo, tais equipamentos moveis,
além de serem meio de comunicacdo para os alunos, ja traziam as possibilidades multimidia
neles inseridos, gerando conflitos e questionamentos quanto ao seu uso no espaco escolar, por
parte de alguns professores. Como acontecia em diversos estabelecimentos de ensino, muitos
reivindicavam a proibicdo ou a formulagéo de regras de exce¢éo para tolerancia da posse dos
celulares pelos estudantes. Nessa época, final da primeira década dos anos 2000, 0 acesso
crescente aos recursos multimidia acessérios nos telefones celulares de posse dos alunos ja
impunha novos desafios para a escola, que outrora era quem organizava as praticas com as
tecnologias no acesso aos canais midiaticos. A partir de entdo era necessario atentar para o
fato de que os alunos detinham consigo a possibilidade de utilizar, por conta propria, as

possibilidades dessa tecnologia emergente.
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No momento que chegava ao fim do segundo mandato como vice-diretor, decidi
retomar meus estudos buscando a formacgdo continuada na universidade. Interessado e
envolvido em projetos audiovisuais com parceiros da area de cinema, somando anseios
educacionais e curiosidade técnica sobre o tema das tecnologias digitais, busquei a pos-
graduacdo em comunicacdo para enriquecer minha bagagem me candidatando ao processo
seletivo para um curso de especializacdo, que cursei durante quase dois anos.

Ao mesmo tempo em que retomava meus estudos, a convite de uma das equipes da
Secretaria de Educacdo de Juiz de Fora que reformulava seu quadro de profissionais e
técnicos, passei a integrar a Supervisdao de Projetos de Artes, Cultura e Cidadania, e,
posteriormente, a Supervisdo de Administracdo do Centro de Formag&o do Professor’. Desde
entdo, a aproximacdo com a escola em que mais tempo atuara na rede municipal e com 0s
estudantes daquele estabelecimento passou a ser como pesquisador, nas oportunidades e nos
desafios que emergiram dos estudos da minha formacéo continuada.

Apesar da minha escolha de pesquisa de aperfeicoamento envolver um interesse muito
pessoal pelas tecnologias de comunicacdo, comecei a pensar mais no carater amplo do
impacto dessa virada informacional que eu presenciava ndo s6 N0 meu processo, mas,
principalmente, naqueles com os quais havia me dedicado profissionalmente durante duas
décadas.

Ao perceber o quanto os estudantes da escola em que eu atuara estavam presentes na
internet, interagindo nas redes sociais emergentes, como o Orkut?, e protagonizando modos de
atuacdo no ciberespaco, eu ja percebia que as mudancas eram evidentes, da mesma forma que
eu ndo seria 0 mesmo professor de outrora, mas que outros canais de intermediacdo se

desenhavam com as possibilidades das TIC?,

! Desde fevereiro de 2009 atuo no Departamento de Planejamento Pedagdgico e Formagao (DPPF) da Secretaria
de Educacgdo de Juiz de Fora. A partir de 2010, passei a ocupar a fungdo técnica de criagdo, atuando como
responsavel pelos projetos gréficos, materiais de comunicagdo visual, editoracdo gréafica e edi¢des de video,
incluindo a coordenagdo de arte grafica da publicacdo “Cadernos para o Professor”.

? Rede social filiada ao Google, criada em 2004 e desativada em 2014, cujo nome é originado de seu projetista, 0
engenheiro Orkut Buytikkokten. Tendo inicio nos Estados Unidos, o Orkut conquistou grande repercussdo na India
e no Brasil, onde atingiu 30 milhGes de usuarios, até ser superado em popularidade pelo Facebook.

% Entre agosto de 2008 e Abril de 2010 me dediquei ao Curso de Especializacdo em Televisdo, Cinema e Midias
Digitais, da Faculdade de Comunicagdo Social da UFJF. Conclui o os estudos defendendo o Trabalho de
Conclusdo de Curso “Adolescentes na Internet: interagdes através de ferramentas digitais”, em 16/04/2010, cujo
trabalho foi construido por meio de uma pesquisa desenvolvida com a formagdo de grupos focais junto a
adolescentes de um estabelecimento escolar. Ainda que tenha sido uma pequena experiéncia em pesquisa, esse
processo foi bastante enriquecedor para fomentar meu interesse em investigar as novas geragdes no contexto das
tecnologias emergentes.
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Dessa forma, para meu proposito que se desenhava naguele momento, procurei
conhecer mais de perto essa realidade mergulhando nos estudos de comunicagdo, buscando
investigar o quanto as tecnologias digitais se fazem presentes no convivio das novas geragoes

e as consequéncias dessas mudancas para esses sujeitos.
1.1 Meu desenvolvimento de pesquisa: adolescentes, tecnologias digitais e cibercultura

Foi da convivéncia com adolescentes como pesquisador no campo da comunicacao
que trago em minha bagagem algumas reflexfes e apontamentos para a area da educacéo. Na
minha pesquisa do mestrado®, ao estar junto aos jovens dos 12 aos 16 anos que colaboraram
com minhas inquietacbes e buscas, foram vividos momentos muito especiais. Junto aos
adolescentes, pude mediar, indagar, ouvir e observar falas e gestos acerca da sua compreensao
de mundo, na qual a comunicacgdo digital e as expressfes emergentes relacionadas as redes
sociotécnicas e a cibercultura estdo intimamente presentes em suas escolhas, atitudes e
descobertas.

No referido estudo (ALMEIDA JUNIOR, 2013) foi possivel perceber o quanto a
comunicacgéo possibilitada pelos meios dos quais se apropriam promove diferentes formas de
convivéncia em seu cotidiano. Os registros de campo desenvolvidos® indicaram uma
intensidade de praticas dessa geracdo, que se habitua muito rapidamente com os dispositivos
digitais do seu ambiente, experimentando, interagindo, pesquisando, incorporando, opinando
e construindo novas relacfes a partir da sua vivéncia com as tecnologias de comunicacdo. O
estudo também apontou para 0 quanto as tecnologias digitais e a rede de computadores
conectados potencializam modos de ser e estar no mundo, no pensamento e na expressao
pessoal dos sujeitos, criando iniciativas proprias e formas de interacdo entre as pessoas,

impactando na contemporaneidade®.

* Dissertagio de Mestrado “Adolescentes na Cibercultura: Sociabilidade e Construgdo de Conhecimento —
interpretacdo de registros de uma pesquisa de campo” na linha de pesquisa Redes, Estética e Tecnocultura do
Programa de Pdés-graduacdo em Comunicacdo da Universidade Federal de Juiz de Fora (PPGCOM-UFJF)
apresentada a banca examinadora em 01/04/2013.

5 A referida pesquisa se deu por entrevistas semi-estruturadas e na formacao de grupos focais.

® Uma reflexdo importante desse estudo, que envolve a constatagio de que a transformagao material constante da
sociedade envolve 0s sujeitos desse contexto, é de que estes sujeitos se apropriam dos meios técnicos emergentes
gue desafiam modelos hierarquicos mais rigidos sustentados por instituicdes, entre elas, o espaco escolar.
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Ao conhecer estes jovens pelas entrevistas coletivas na pesquisa do mestrado, pude
compreender 0 quanto a cibercultura é parte significativa do seu cotidiano, do qual fazem
parte as mais diversas possibilidades de incursdo. Os jovens relataram muito de suas
experiéncias envolvendo redes sociais, games, blogs, sites de busca, tutoriais online, apenas
para exemplificar algumas das diferenciadas modalidades de interag&o que vivenciam em sua
navegacdo. Os adolescentes estdo se relacionando amplamente nestes espagos compartilhando
textos, imagens, videos, musica, programas e explorando intensamente as possibilidades dos
dispositivos tecnoldgicos a que tém acesso. Todo esse movimento envolve uma relacdo
constante em suas experiéncias mediadas pela comunicacdo digital e a interface
computacional, cujo fascinio exercido pelo meio ja é atrativo em si pelas suas propriedades
inerentes que atraem meninos e meninas para as diferentes formas e possibilidades da
navegacao.

A pesquisa trouxe como conclusdo importante que o0s adolescentes estéo
experimentando formas diferenciadas de atuarem na rede. As trocas sociais inerentes a
cibercultura Ihes oferecem condi¢bes de relacionarem conhecimentos, compartilharem,
criarem e empreenderem. Desde o férum das comunidades virtuais, que mobilizam suas
opinides, passando pelo chat nos jogos, até a convivéncia na internet com perfis fake,
percebe-se 0 quanto modalidades de interacdo mutua, possibilitadas pelo desenvolvimento das
ferramentas digitais, alimentam a convivéncia de meninos e meninas em conexdes que 0s
aproximam de outras pessoas. 1sso permite a eles vivenciarem novas experiéncias, ainda que
em um plano virtual. As vezes, os adolescentes estabelecem conexdes geograficamente
distantes, mas com interesses em comum, que 0s unem aqueles com quem se relacionam.

Outro apontamento a destacar é de que a cibercultura se mostra um campo aberto de
possibilidades para esses jovens. Ndo obstante os aplicativos reativos nas paginas das redes
sociais, e 0s jogos com bot online que fazem da navegacdo uma atividade individualizada,
essa ndo é a regra, mas sim as relagcdes interpessoais que eles estabelecem por meio de
conexdes na rede. Exemplo disso, em um relato da pesquisa, é que um comentario ou foto vao
gerar conversacao por meio de posts em uma comunidade virtual, criando um debate coletivo.
Num jogo com outros participantes, a emogdo e o inesperado da vivéncia com 0 outro se
tornam essenciais para garantir desafios que mobilizam as habilidades suscitadas na
experiéncia.

Ao explorarem as possibilidades da navegacdo desconectados das obrigacoes

associadas a vida escolar, os adolescentes parecem estar abrindo um campo de descobertas
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que entendem como lazer ou passatempo’. De um modo geral, para eles, as atividades de
escrever o diario em um blog, compartilhar arquivos em tutoriais, imergir num ambiente
narrativo de um game ou ler atualizacGes na rede social sdo encaradas como uma diversao
descompromissada com suas obrigac6es cotidianas.

Os adolescentes tém encontrado no meio digital e nas possibilidades do hipertexto
conexdes que potencializam seus conhecimentos, suprimindo tempo e aproximando no espago
as informacgdes que buscam na rede. Além disso, na sociabilidade online, os adolescentes
estdo experimentando formas diferenciadas de atuarem na rede. As trocas sociais inerentes a
cibercultura lhes oferecem condigfes de relacionar conhecimentos, envolvendo formas de
compartilhamento e de empreendimentos pessoais.

O tempo livre dos adolescentes esta sendo ocupado por uma série de atividades, em
diferentes modalidades de interacdo na rede. Alguns depoimentos sinalizam que o meio tem
se revelado um espaco potencializador de aprendizagens e elaboragéo de projetos com menor
ou maior significado. Nos empreendimentos mais pessoais, alguns adolescentes focam em
pesquisa e novos conhecimentos com as ferramentas da rede. Os sites de busca, os videologs®
e 0s blogs tutoriais tém se revelado como espacgos de aprendizagens para os adolescentes.
Além disso, os ambientes dos jogos, com a potencialidade de criacdo mediada pela sua
estrutura e o compartilhamento online, tém sido para estes jovens um convivio ao mesmo
tempo ludico e de ampliacdo do seu repertdrio pessoal. A sociabilidade na rede suscita
habilidades entre os participantes na sua interacdo, ao lidarem com ferramentas e estratégias
nesse processo de elaboracdo coletiva.

Os sujeitos dessa pesquisa revelaram muito da sua relacdo com o ambiente escolar. A
sala de aula, para muitos adolescentes, € um ambiente mondtono se comparado aos espagos
em gue fazem suas escolhas com liberdade. Pelos relatos desses estudantes pesquisados, pude
perceber que, as vezes, os proprios professores, com atitudes rigidas e macantes, contribuem
para distanciarem os adolescentes da escola enquanto lugar integrado as praticas em
tecnologia, criando uma demarcacao antagonica entre atividade com computadores na escola

e suas aspiracdes relativas as tecnologias. Se a escola, para muitos adolescentes, ¢ um

" Tal entendimento, revelado nesse estudo, aponta que a escola ainda tem considerado os contetidos de midia e as
diferentes modalidades exploradas pelos adolescentes na rede como atividades pouco relevantes para o curriculo,
contrariando expectativas desses jovens.

8 Variante do weblog, o videolog - também denominado videoblog ou vlog - tem estrutura similar aos
photoblogs, possui atualizagdo frequente e constitui-se como um site pessoal, sendo mantido por uma ou mais
pessoas. Os videos sdo exibidos diretamente na pagina, sem necessidade de ser feito o download do arquivo.
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significativo local de encontro, também, de acordo com que pude conhecer, representa
uniformidade e repeti¢cdo. O que esta fora desse ambiente que os aborrece torna-se sedutor.
Compreender os jovens que se inserem nos ambientes digitais exige que se aprofunde na
pesquisa dos fendbmenos comunicacionais.

Partindo desse estudo, editei um video que situa o tracado de minha pesquisa e a
perspectiva de avancar nas investigagdes sobre as novas geragdes no contexto da cibercultura
e do ambiente comunicacional emergente. Para tanto, destaquei nessa edicdo, que foi
realizada a partir de registros de atividades desenvolvidas com adolescentes durante aquele
processo investigativo, as incursdes dos estudantes na internet e as rodas de conversa dos
grupos focais. A narrativa do video traz as questdes de pesquisa e o referencial teodrico-
metodoldgico. Apresentando 0s sujeitos em suas interacfes ao navegarem no ciberespaco no
I6cus do meu estudo, uma escola publica, desenvolvi o tema em uma representacdo da
comunicacdo ubiqua do nosso tempo de midias locativas e de geolocalizacdo digital. Nas
imagens do video, as varias telas em profusdo evidenciam o envolvimento dos adolescentes

no seu engajamento na rede.
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Figura 1 — Um video que fala da minha pesquisa. Imagens de “Cibercultura Invade o Territorio da Escola: jovens
em formacdo e o ambiente comunicacional contemporaneo”, editado a partir de registros da minha investigacéo
com adolescentes no contexto escolar.

Fonte: imagens de pesquisa do autor.

Ao trazer a referéncia desse produto audiovisual construido com minha pesquisa do
mestrado, em que imagens, musica e texto se articulam para dialogar com novas geragdes

sobre sua atuacdo nas tecnologias digitais, proponho pensar um pouco mais adiante nas
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possibilidades da comunicacdo digital e ubiqua no meu texto. Por que ndo redimensionar a
linguagem escrita com as possibilidades das tecnologias digitais e do hipertexto? Para além de
ilustracOes e graficos, tdo Uteis para compreensdo do leitor, por que ndo avancar e trazer as
possibilidades da hipermidia associadas a tessitura do meu processo investigativo? Assim,
cabe propor dispositivos para que a fluéncia da leitura se enriquega com as possibilidades do
hibridismo tecnoldgico.

1.2 Mapa de bordo: explorando as possibilidades de leitura em uma dimenséo

hipertextual

Fundamentado nessas possibilidades de transitar entre as linguagens, me proponho
habitar esse ecossistema de hibridizacdes onde o texto escrito ja ndo € o Unico detentor dos
valores da ciéncia, do conhecimento e do saber, aprofundados com o advento da web e da
linguagem hipermidia que nela circula, transformando e redistribuindo os papéis e fun¢des
culturais. Ao propor estabelecer estes links com o ciberespaco, busco romper com o
delineamento continuo da escrita, indicando demais linguagens com as quais a cultura digital
permite dialogar com facilidade. Dessa forma, indicando outros canais e telas, pretendo néo
sO ilustrar a pesquisa indo além da narrativa textual, mas apresentar 0 meu encontro com
meus sujeitos e com as questdes que se abrem diante da nossa realidade hipermidia.

Santaella (2010) nos fala desse novo ecossistema de linguagens e escritas. O
hibridismo e as tecnologias informéticas vém trazendo novas possibilidades para ampliarmos
nossas redes de conhecimento. Com as mudancas tecnoldgicas e os avangos na linguagem,
habitamos novas ecologias comunicacionais e culturais em uma semiodiversidade crescente.
Assim, com o proposito de explorar as caracteristicas de producdo, armazenamento e
distribuicdo da hipermidia envolvendo textos, imagens, audios e videos disponibilizados em
rede, manterei um didlogo com minha pesquisa em camadas de linguagens.

Para Schlemmer (2014), no contexto da vida e da convivéncia as tecnologias
analogicas e digitais coexistem no hibridismo e na multimodalidade envolvendo os espacos
fisicos e online. Os novos ambientes do conhecer ndo dicotdmicos, mas interligados, colocam
esses elementos e sujeitos em uma relagdo anunciando uma cultura emergente na qual o

trafego de dados e redes de informacdo estdo em todos os lugares. As possibilidades do
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ubiquitous learning®, evidenciados pela autora como potencializadores da aprendizagem
situada disponibilizando informagdes “sensiveis” se justifica em minha proposta, ja que trago
para 0 presente texto, que é da incorporacdo de tecnologias de identificacdo estabelecendo
hiperlinks. Dentre outras ferramentas digitais de comunicacdo ubiqua, Schlemmer (2014)
destaca os QR Codes'®. Com intuito de proporcionar ao leitor essa transposicao de linguagens
no meu texto, optei pela utilizacdo dessa tecnologia emergente que facilitasse uma
transposicao do leitor para outras telas conforme a fluidez da minha escrita.

Assim, na medida em que avan¢o na minha pesquisa, eu manterei em meu texto um
didlogo sustentado nessa interposi¢cdo de linguagens. Ao criar um ambiente para incluir
referéncias e complementacdes permitidas pela ubiquidade das conexfes com o ciberespaco,
envolvendo as possibilidades da hipermidia, 0 meu intuito foi de indicar, quando necessario,
links para um ambiente virtual para meu tema de pesquisa desenvolvido na perspectiva de
somar ao texto da tese as possibilidades do visivel e do sensivel, presentes na rede.

Antes de detalhar mais sobre esse espaco virtual que dialogara com meu estudo, trago
algumas orientacdes que auxiliem o leitor nesse sobrevoo na minha escrita. Para acesso aos
conteddos, conto com os QR Codes como recurso associado as tecnologias moveis que fara
parte do trabalho ao direcionar para links associados & minha pesquisa.

Um QR Code, de acordo com o site oficial que comercializa e disponibiliza essa
tecnologia para utilizacdo™, é um cddigo de barras bidimensional formado por pixels pretos
e brancos, que possibilita a codificacdo de uma vasta gama de caracteres. Com o contetdo
armazenado, o cddigo pode ser decodificado e exibido em smartphones e tablets, e,
conforme expresso na sigla, permite a digitalizacdo excepcionalmente rapida. A origem
desse codigo remonta a 1994, desenvolvido pela empresa Denso pertencente a Toyota, na
versdo denominada QR: DENSO wave, com 0 objetivo de acelerar os processos de logistica

em producdo automobilistica. Propagado no Japdo em diversas areas da economia, difundiu-

° Processos de aprendizagem relacionados aos dispositivos méveis com conexdo em redes de comunicacio
wireless, sensores e mecanismos geolocalizadores, integrados a contextos de aprendizagem e seu entorno. E
possivel para o aprendiz estar em redes presenciais e virtuais relacionando pessoas, objetos, situa¢es ou
eventos, implicando em aprendizagem continua e contextualizada.

19 QR Code, sigla para Quick Response Code (C6digo de Resposta Rapida), é um c6digo de barras bidimensional
muito difundido, facilmente escaneavel por celulares com camera e equipados com o software de leitura. Os QR
Codes sdo empregados para completar informagdes diversas como sites, dados numéricos, endereco eletronico e
geo-localizacdes.

' As informagdes sobre os QR Codes e sua utilizagdo foram extraidas da pagina que disponibiliza a obtengéo
gratuita de cddigos online, no endereco eletrdnico < http://www.qgr-code-generator.com>.
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se posteriormente pela Europa em popularidade. Atualmente, eles foram internacionalmente
normatizados, sdo considerados seguros e tém a possibilidade de serem lidos mesmo com
parcial obstrucdo da imagem.

Destacando as vantagens da interatividade e da potencialidade do aprendizado na
mobilidade nas formas de acesso, producdo e compartilhamento de informagdo, Schlemmer
(2015) apresenta uma rica experiéncia da utilizacdo do QR Code no ensino de quimica.
Articulando-se na proposta difundida pela UNESCO que recomenda a adog¢do do BYOD
(Bring Your Own Device) para que os estudantes redescubram os potenciais de seus
dispositivos moveis, a autora desenvolveu uma série de experiéncias na universidade se
valendo das possibilidades das tecnologias moveis sem fio, ao explorar os codigos de barra
bidimensionais.

Para leitura dos QR Codes, é necessario um aparelho com esse digitalizador de cddigo
instalado. Informagdes sobre os aplicativos podem ser encontradas para download gratuito™.
Para digitalizar um codigo, basta abrir o aplicativo e manter a objetiva da camera por cima da

superficie, e a digitalizacdo processa-se em segundos.

1.3 A pesquisa em dialogo na rede: um ambiente online para pensar a juventude

conectada

Conforme explicitado anteriormente, decidi pela criagdo de um blog para que o leitor
possa seguir links que dialogam com a pesquisa. Com isso, na perspectiva de complementar
algumas tematicas e trazer dados, imagens, videos, documentos e leituras relevantes
relacionadas a minha pesquisa, proponho um constante movimento langcando méao dos QR
Codes no decorrer do trabalho.

A partir desse momento, no sentido de estabelecer os hiperlinks e uma leitura ilustrada
pela superposicdo de linguagens, convido o leitor a conhecer esse espago e acessar postagens
e contetdos complementares de meu estudo, a comecar pela visdo geral da pagina online

“Juventude Conectada”.

12 No meu caso especifico, que sou usuario de smartphone Android, utilizei 0 QR Droid, que pode ser baixado no
Play Store. Apds o download no dispositivo, o digitalizador esta pronto para uso na decodificagdo de imagens.
Dependendo do aparelho, outros leitores de QR Codes podem ser obtidos gratuitamente em outros fornecedores
online.
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http://juventude-conectada.blogspot.com.br/

Em alguns paréagrafos anteriores citei o video que desenvolvi a partir de minha
pesquisa no mestrado com adolescentes. Para facilitar o acesso a pesquisadores e demais
interessados, para que possam conferi-lo, disponibilizei essa midia no YouTube com a
possibilidade de divulgar minhas edicdes e outros videos relacionados ao meu tema de

investigacao.

https://www.youtube.com/watch?v=MZ1XS6x-1kM

Além do desenvolvimento de meu estudo, vislumbrei a possibilidade da minha
pesquisa habitar o ciberespaco, buscando dar visibilidade ao meu processo e também
estabelecer um didlogo com os interessados nas investigacfes sobre jovens e 0 campo tedrico
da cibercultura. Minha perspectiva é de dar prosseguimento a novas postagens de forma que
as tematicas e discussdes apresentadas nesses espacos possam estabelecer conexdes, entre
outras, com pesquisadores e educadores para pensar estes assuntos.

1.4 O percurso investigativo e o tracado dos objetivos da pesquisa com adolescentes

A retomada dos estudos académicos da pés-graduacdo na Linha de Pesquisa em
Linguagem e Formacéo de Professores, cursando as disciplinas, dialogando com outros pos-
graduandos e professores, além da participagdo em seminarios e congressos, ampliou meus
horizontes de pesquisa, culminando na reformulacdo do meu projeto original. A revisao
bibliografica no meu processo de estudo nessa fase de ingresso, nos primeiros periodos do

curso, foi fundamental na aproximagcdo com a investigacdo de outros pesquisadores sobre
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jovens e as tecnologias™ no contexto do ambiente comunicacional emergente. Dessa forma,
fundamentado em formulagcbes tedricas de autores de cibercultura e na teoria historico-

cultural**

, passei a revisdo das questdes de pesquisa do meu projeto inicial. Nesse percurso, 0s
estudos de orientacdo, 0 meu ingresso e participacdo no Grupo de Pesquisa Aprendizagem em
Rede (GRUPAR), coordenado pela Proft Dr* Adriana Rocha Bruno, e o estagio docéncia®
foram fundamentais nesse meu processo de reformulagdo das questdes investigativas.
Reformulacdo esta que foi fomentada pelas reflexdes e discussdes ocorridas, sendo
constantemente desafiado a problematizar a tematica das tecnologias na contemporaneidade e,

sobretudo, suas implicagGes no campo da educacéo.

http://www.ufjf.br/grupar/2015/03/31/inicial/

Um dos pontos relevantes da revisdo do meu projeto de pesquisa foi repensar a visao
antagonica que confrontava cibercultura e escola destacada no projeto de tese. Esse
descompasso entre as praticas dos adolescentes na cibercultura e a escola foi um dos pontos
centrais trazidos no projeto aprovado no processo seletivo para o curso do doutorado em
educacdo do PPGE-UFJF®.

13 A revisdo de literatura da pesquisa, que envolve trabalhos académicos sobre jovens, tecnologias digitais e
cibercultura, compdem o capitulo 4 deste trabalho, sendo que alguns autores, com abordagens significativas em
sua aproximacdo com o presente estudo, ja vém dialogando com minhas reflexdes em outros capitulos do texto.

4 Além de disciplinas cursadas em Tépicos Especiais em Linguagem, Conhecimento e Formagao de Professores
com o pesquisador Prof. Dr. Jader Janer Moreira Lopes, voltados para o aporte tedrico da teoria histérico-
cultural, participei do Il Veresk, que trouxe discussfes contemporaneas do cenario internacional sobre a
producédo de Lev Semionovitch Vigotski.

> Integrando a equipe de professores pesquisadores, atuei na disciplina Educacdo Online com turmas da
graduacdo do curso de Pedagogia dos turnos diurno e noturno. Das atividades desenvolvidas, destaco a oficina
“Caminhada Fotografica” e a elaboragao dos “Percursos Narrativos Ilustrados”, ambas relacionadas a produgao
de imagens em didlogo com as tecnologias digitais e a hipermidia.

' Projeto aprovado no processo seletivo do doutorado do PPGE-UFJF intitulado “Cibercultura Invade o
Territorio da Escola: jovens em formagdo e o ambiente comunicacional contemporaneo” que trazia como uma
das questdes de estudo a tensdo entre 0 ambiente escolar e as praticas dos estudantes na cibercultura.
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De acordo com o que foi apresentado na introducdo deste texto, o confronto entre
cibercultura e escola foi revelado na interpretagdo das falas dos adolescentes da minha
pesquisa do mestrado, em que se evidenciou o desencontro de grande parte de suas
experiéncias com o ambiente sociotécnico emergente e as praticas escolares. A pergunta de
pesquisa inicialmente formulada estava voltada para esse impasse, correndo o risco de se
distanciar de outras questdes relevantes de estudo. Ainda que eu propusesse me aproximar dos
adolescentes em uma perspectiva dialogica, ao confrontar de antemdo no meu recorte de
pesquisa a escola e a cibercultura, eu me voltava para uma compreensdo ja muito difundida
dessa incongruéncia nos meios educativos. Muito ja tem se discutido da dificuldade das
instituices escolares e dos educadores em estabelecerem um dialogo mais aberto com as
praticas préprias das culturas juvenis. Conclui que, se iniciasse por esse viés dissonante,
poderia correr o risco de meu estudo se voltar apenas para uma critica a escola e as préaticas
docentes, me distanciando de outros aspectos mais significativos e reveladores que poderiam
surgir em uma aproximagao com os estudantes.

A partir dai, busquei aprofundar-me em reflexdes sobre o que é mais primordial na
pesquisa naquilo que motivava a minha caminhada enquanto educador e pesquisador, que
seriam as préaticas dos adolescentes envolvendo a cultura digital emergente e essa apropriacdo
dos instrumentos e signos culturais. Assim, procurei desprender-me da evidente constatagéo
desse impasse entre cibercultura e escola da atualidade e passei a me dedicar a um movimento
de pesquisa voltado para a compreensdo das novas geracfes em seu processo de
desenvolvimento, mediado pelas tecnologias digitais na contemporaneidade. Para tanto,
caberia estruturar o aporte tedrico-metodoldgico para ir ao encontro do meu objeto de estudo.

Desse modo, na minha atual pesquisa, me propus prosseguir em um caminho que eu ja
tracara no estudo anterior, buscando um mergulho ainda mais profundo na dimensdo dos
sujeitos na perspectiva da alteridade. Como pesquisador que se propde a conhecer pela escuta
na aproximacdo das préaticas culturais das novas geracdes, meu aprofundamento tedrico-
metodoldgico deveria ir ao encontro dos sujeitos, cujo desafio € menos “dizer sobre”,
assumindo um papel ndo de mero porta-voz de um conhecimento descritivo sobre
adolescentes, mas sim de criar situa¢fes metodoldgicas para um “pesquisar com”, de maneira
que os proprios pesquisados tenham papel mais ativo e que mostrem como pensam, sentem e
constroem suas relagdes na mediagéo tecnologica emergente. O proposito desta intencdo, um
tanto desafiadora, seria de desencadear, nos limites e possibilidades da pesquisa, um ecoar de
vozes, muitas vezes silenciadas nos espacos educacionais, j& que muitos desses ambientes

ainda alimentam praticas limitadas a despeito das possibilidades de acesso as tecnologias, sua
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dimensdo cultural e suas potencialidades no desenvolvimento de criangas e jovens. Para tanto,
0 meu intuito foi o de me aproximar dos adolescentes de estabelecimentos de ensino no
sentido de conhecer de forma mais aprofundada sua apropriacao e atuacdo com as ferramentas
digitais, nas potencialidades que surgem nas suas atuacdes nesse contexto social do presente
em um processo dialégico, propondo atitudes responsivas dos sujeitos.

Nessa perspectiva, a0 me propor trazer as falas vivas dos sujeitos para a pesquisa, me
sustento nas palavras de Bakhtin (1997, p. 290) sobre o enunciado nessa compreensdo
envolvendo os interlocutores, que “é sempre acompanhada de uma atitude responsiva ativa
(conquanto o grau dessa atividade seja muito variavel); toda compreensdo é prenhe de
resposta e, de uma forma ou de outra, forgosamente a produz: o ouvinte torna-se o locutor”.

Com meu estudo, vislumbro trazer para o debate questdes e opinides formuladas pelos
préprios estudantes que emergem dessa mediacdo tecnoldgica e que, em sua perspectiva,
enquanto sujeitos, possam contribuir para aprofundarmos conhecimentos no campo de
pesquisa com jovens e sua insercdo no mundo, envolvendo sua producdo de sentido e suas
acOes, mediadas pelas tecnologias.

1" trouxe a

Ainda nos estudos do mestrado, o contato com a teoria historico-cultura
perspectiva de compreender o desenvolvimento humano um processo de apropriagdo social
dos instrumentos da cultura. Nesse sentido, ao estudar os adolescentes a partir do referencial
do pensamento de Vigotski'®, concebo que as novas geracBes se constituem como sujeitos
pertencentes a uma sociedade e uma cultura, que nasceram e se desenvolvem em um tempo
histérico e que transitam em espacos nos quais se fazem presentes redes sociotécnicas da
atualidade. Propondo-me ir mais além dessa perspectiva que ja subsidiava minhas
formulacBes na dissertacdo de mestrado, busquei o aprofundamento tedrico para maior
compreensdo das concepcles desse autor e seu método em psicologia. Assim, além de estudar

o papel do instrumento psicolégico no desenvolvimento das fun¢des psiquicas superiores e a

EE T

7 Essa concepgdo apresenta diversas nomenclaturas — “socio-interacionista”, “socio-histérica”, entre outras.
Como pesquisador, assumi o termo histdrico-cultural por concordar com Prestes (2012) de que esta é a melhor
traducdo constituida por Lev Semionovitch Vigotski e seus colaboradores.

18 |Lev Semionovitch Vigotski (1896-1934) é o fundador da psicologia histérico-cultural. Sua teoria compreende
gue o desenvolvimento humano ocorre no encontro com 0s signos e 0s instrumentos da cultura estabelecendo
gue ¢ na linguagem e na vivéncia social que se ddo as aquisi¢des da crianga e ndo como processos internos de
maturacdo bioldgica. No decorrer do texto, dependendo da tradugdo, o nome do autor é grafado de forma
diferenciada, de acordo com referéncia bibliografica, sendo que, excetuando as cita¢des, adota-se a indicagdo de
Prestes (2012) para se referir ao autor.
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mediaco semidtica na ontogénese humana, o conceito de vivéncia®® passou a ocupar um
espaco importante nas minhas formulagbes tedrico-metodoldgicas para fundamentar meus
estudos. Para tanto, procurei me aproximar desse debate tedrico, buscando referencial de

autores que discutem o pensamento do autor na atualidade.

http://juventude-conectada.blogspot.com.br/2017/03/veresk-o-legado-de-vigotski-e.html

Além disso, tendo em conta que a adolescéncia® é uma fase importante do
desenvolvimento humano que também consiste em uma faixa etaria em idade escolar, muitas
inquietacbes que surgiram na etapa de elaboracdo da pesquisa se aprofundaram no decorrer
dos estudos do doutorado, com o intuito de buscar uma aproximagdo entre o campo de
pesquisa em educacao e as contribuicdes de tedricos na area da comunicacao.

Também nesse percurso de reformulacdo do meu projeto de tese inicial, refletindo
sobre essas questBes na aproximacdo com meu tema de pesquisa, passei a rever algumas
proposicOes, definindo como premissa desenvolver um trabalho teérico tendo em conta a
perspectiva dos sujeitos para pensar a formulacéo dos objetivos do processo investigativo.

Até entdo, minha pesquisa apontou que, para aqueles adolescentes situados em
contextos escolares, suas referéncias de mundo se expandem, assim como suas relacdes
interpessoais se tornam mais complexas, mediados pelas tecnologias. Além disso, a minha
pesquisa também concluiu que redes sociotécnicas, para os adolescentes investigados, vém se

constituindo como um ambiente potencial de aprendizagem.

19 De acordo com Prestes (2012), o termo “vivéncia” é a melhor tradugdo para perejivanie. Na teoria de Vigotski,
0 conceito compreende o desenvolvimento da personalidade relacionada a tomada de consciéncia interna sobre o
que é vivido. O aprofundamento tedrico sobre o conceito de vivéncia sera aprofundado no capitulo 3 da tese.

0 Numa perspectiva historico-cultural, a “adolescéncia/juventude pode ser vista como resultado de uma
construgdo social, ou seja, a constituicdo do ser adolescente/jovem depende das relagdes sociais estabelecidas
durante o processo de socializacdo, incluidos aqui fatores econémicos, sociais, educacionais, politicos, culturais,
etc. Mais do que uma etapa, € um processo longitudinal e histérico que é parte do desenvolvimento,
constituindo-se como transi¢ao da infincia para a vida adulta” (Diretrizes Educacionais para a Rede Municipal
de Ensino de Juiz de Fora. Ano 111, n° 3. Out/2008, p. 19).
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Partindo do meu referido estudo, que trata das novas geragdes mediadas pelos
instrumentos e signos com 0s quais interagem em suas préaticas na cibercultura, busco ir em
um movimento além, para saber mais do que dizem sobre suas iniciativas pessoais.

Para esses jovens inseridos nesse contexto, suas interacdes nos meios digitais, ao
potencializarem novas aquisi¢des, impulsionam atitudes e agOes transformadoras no seu
cotidiano? Como isso ocorre em suas Vivéncias nos seus tempos-espacos mediados pelas
tecnologias?

Como as questdes de pesquisa tracadas envolvem o conceito de vivéncia (perejivanie)
de Vigotski, busco referéncias em abordagens do desenvolvimento humano da teoria
historico-cultural. Segundo Jerebtsov (2014), o conceito de vivéncia é de grande importancia
na teoria de Vigotski e esta relacionado a ontogénese da personalidade. As vivéncias seriam
os indicadores relacionados as etapas da tomada de consciéncia do mundo interno do
individuo relacionado as situagdes vividas. Na articulacdo com o atual estudo, esse conceito é
aprofundado no terceiro capitulo do presente texto.

Ao levar em conta o papel das vivéncias no desenvolvimento humano e a mediacao
dos instrumentos da cultura e da linguagem nesse contexto, pode-se considerar que o
referencial tedrico histérico-cultural se articula com o presente tema de estudo sobre as novas
geragBes que se apropriam dos dispositivos técnicos da cibercultura na sua comunicacao.

A partir dessa série de questdes envolvendo as novas geragdes inseridas num espaco e
tempo, mediados pelos instrumentos e signos do ambiente comunicacional contemporaneo,
que aproximam as reflexdes tedricas sobre as novas tecnologias de informacdo e da
comunicagdo em interface com a educacao, é que formulo o recorte inicial de minha pesquisa:
Como adolescentes, em meio as tecnologias digitais, constituem suas vivéncias? A partir das
questdes levantadas serdo estruturados os objetivos da pesquisa, mantendo o foco nestes
jovens e nas ferramentas para comunicagdo proporcionada pelo desenvolvimento tecnolégico
no ambito da cibercultura. Compreendendo 0s jovens como sujeitos em suas especificidades,
inseridos no contexto escolar, deve-se buscar uma aproximagao de pesquisa mais minuciosa.
Entretanto, ainda que o processo investigativo vislumbre um aprofundamento tedrico-
metodoldgico para construgdo de uma abordagem investigativa, ao pensar a possibilidade de
me aproximar com 0s potenciais sujeitos para o estudo, antes de definir um locus, passei a
refletir sobre a utilizagdo de um instrumento para conhecer, de modo mais amplo, o perfil de

adolescentes inseridos no contexto das tecnologias digitais. A partir dai, considerando que se
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trata de uma geracéo que convive em espacos escolares, definiu-se a proposta de um survey?:
com perspectiva de conhecer o campo empirico a ser tracado, acessando estudantes de
diferentes regides do municipio de Juiz de Fora. Além do conhecimento do perfil de
adolescentes desse contexto, eu poderia acessar possiveis sujeitos para o futuro
desdobramento da pesquisa. Na reestruturagdo do projeto original, a possibilidade de
aproximacdo com adolescentes sem uma pré-determinagdo de lécus a ser definido ja ndo se
restringiria a uma escolha imediata e situada em um ambiente familiar, a mim pesquisador,
como ocorrera no meu estudo de mestrado. Dessa forma, a partir de uma abordagem ampla
por meio de um questionario, buscando conhecer os adolescentes de locais diferenciados de
diversos estabelecimentos escolares do municipio, envolvendo seus interesses, seus habitos e
suas opinides relacionados as tecnologias digitais, eu poderia trazer outros indicadores
significativos para pensar 0 meu objeto de estudo. Nesse levantamento, as respostas curtas e
objetivas poderiam suscitar posicionamentos significativos dos jovens os quais se pretendia
conhecer. Foi-se desenhando, assim, um questionario online a ser aplicado com estudantes
dentro da faixa etaria especifica relacionada aos objetivos da pesquisa, fundamental na fase de

reelaboracdo da proposta de estudo inicialmente tracada.

1.5 Objetivos da Pesquisa

Partindo da experiéncia de pesquisa com adolescentes, tendo como referéncia a
interface entre tecnologias de comunicacdo e o0s desafios para a educacdo na
contemporaneidade, confirmou-se minha proposta, que foi de aprofundamento teérico e
construcdo de uma metodologia em que se possa estruturar 0 meu caminho de pesquisa e
questdes de estudo.

Dessa forma, destaco 0s seguintes objetivos:

- Conhecer, a partir da perspectiva dos sujeitos da pesquisa, adolescentes em fase de
escolarizacdo, as formas por meios das quais eles interagem com as tecnologias digitais e
como tais interacfes afetam seu cotidiano, envolvendo seus espacos-tempos;

- Compreender, a partir das relagOes estabelecidas pelos sujeitos mediadas pelas ferramentas
interativas da cibercultura, como os sujeitos pesquisados constroem significados em suas

referéncias de mundo;

L O desenvolvimento do survey, instrumento investigativo que consiste em levantamento de dados de um
universo com grande nimero de participantes, por meio de questionarios, é apresentado no capitulo 4 da tese.
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- Pesquisar, junto aos sujeitos investigados, como potencializam novas aquisi¢oes,
impulsionam atitudes e realizam acBes transformadoras ao construirem suas vivéncias
envolvendo as tecnologias digitais.

Com base nos objetivos tracados, o que me propus foi trazer as ja citadas questdes de
estudo e fundamenta-las no referencial tedrico que respalda a pesquisa. A intencao foi buscar
possiveis respostas com 0s sujeitos: adolescentes que convivem no ambiente escolar —
inseridos na cibercultura — e que constroem relacdes de mundo em meio aos instrumentos e
signos culturais nos seus espacos-tempos vividos.

A perspectiva desse estudo néo é verificar o que se mostra de forma t&o evidente sobre
estes jovens, que € a sua intensa presenca no contexto da cibercultura, mas ir além, a partir do
que suas falas e atitudes demonstram. O que se colocou no percurso investigativo foi de ir
desvelando, pela pesquisa mais aprofundada, a apropriacdo das tecnologias digitais de
comunicacgéo pelos sujeitos pesquisados, as formas como eles se relacionam por meio desses
dispositivos e o que apresentam de mais significativo no seu desenvolvimento, envolvendo a

expressao das suas vivéncias que ali se constituem.

1.6 Ampliando o campo de referéncias: meu encontro com a rede Recherche Avec

No segundo semestre de 2018, fiz uma incursdo de estagio sanduiche no exterior?.
Meu interesse era conhecer o trabalho e ter acesso ao referencial tedrico da rede Recherche
Avec, cursando estdgio como pesquisador no Laboratoire EMA (Ecole, Mutations,
Apprentissages) situado no site Gennevilliers, Université de Cergy-Pontoise, em Paris.

Ao me candidatar ao estagio, ainda no inicio de 2018, enviando meu projeto de
pesquisa em curso no doutorado, recebi a carta de aceite do futuro professor orientador de
estudos da Université de Cergy-Pontoise, Prof. Dr. Gilles Monceau, inclusive com a ressalva
de que a cultura digital é uma tematica importante para o Laboratoire EMA. Sabendo da
relevancia das pesquisas desse nucleo de estudos que tém procurado, no &mbito institucional,
levantar questdes para compreender as dindmicas sociais das realidades estudadas,
problematizando as relagbes entre os sujeitos, vislumbrei a possibilidade de uma

enriquecedora experiéncia. Além disso, considerando a implicacdo do pesquisador com o

22 Sequindo orientagdo da banca de 12 qualificagdo do doutorado em 19/05/17, me dediquei & possibilidade, para
0 ano de 2018, de realizagdo de estadgio sanduiche no exterior. A rede de pesquisadores Recherche Avec,
coordenada pelo Prof. Dr. Gilles Monceau, da Université de Cergy-Pontoise, foi indicada pelo compromisso dos
seus integrantes com a pesquisa qualitativa, com vistas ao desenvolvimento da formacdo continuada dos
profissionais das areas da educacédo e satde implicadas em contextos institucionais.
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campo de pesquisa e com a escuta, tendo como referéncia discussdes da rede Recherche Avec,
vislumbrei a perspectiva desse didlogo. O tema da escola, levando em conta o paradigma
cibernético e a sociedade do conhecimento, foi uma das leituras de aproximacdo com a
perspectiva do Laboratoire EMA. No meu processo de estudo e levantamento sobre pesquisas,
orientado pelo professor supervisor do estagio, tive a oportunidade de reunir referenciais
tedricos que tratam da cultura digital e da adolescéncia, envolvendo a instituicdo escolar e 0s

processos educativos.

http://juventude-conectada.blogspot.com/2018/12/uma-imersao-no-laboratoire-ema-ecole.html

Os trés meses vividos nessa imersdo na universidade, participando das atividades
envolvendo diversos pesquisadores, coordenadas pelo Prof. Monceau, foi bastante proveitoso
e, a0 mesmo tempo, desafiador. O Laboratoire EMA possui muitas frentes de atuacéo,
envolvendo a formacdo e o acompanhamento de pesquisas qualitativas de profissionais nas
areas das ciéncias da educagdo e na salde em seus contextos de trabalho. Os estudos de
formagdo de mestres e doutores estdo voltados para as questdes culturais e sociais
contemporaneas, que emergem das propostas investigativas problematizadas no ambito das
instituicoes.

O Laboratoire EMA contribui com suas pesquisas para compreender as mudancgas em
educacdo, discutindo os temas emergentes relacionando-os ao conceito de “mutacéo™?®. O

grupo busca um diéalogo interdisciplinar entre diferentes areas, como sociologia, histdria,

% O conceito de “muta¢io” é abordado por Durpaire (2014). Retomando aspectos histéricos para compreensio
do significado da palavra no contexto escolar e institucional, o autor ressalta a permanéncia sobre a nocdo de
“novidade”. Estudar a mutacdo é compreender, por exemplo, resisténcias nas praticas escolares, que confrontam
dispositivos planejados por instancias superiores, ndo se traduzindo por evolugbes nesse contexto. Nessa
conceituagdo, ¢ retomada a nogdo de “mutagdo social”, cunhada por socidlogos americanos nos anos 1920. No
debate sobre o conceito, a nocéo de estrutura da sociedade, tendo em conta as interagdes, é importante. Dessa
forma, além da existéncia da escola em seu projeto socialmente instituido, as praticas ndo podem ser
desconsideradas. Assim, estudar a “Mutac¢@o” é estudar as for¢as que fazem evoluir o sistema, podendo revelar
anseios “internos” na instituicdo, como fruto das reformas, modificagdo de programas, mudangas nos ritmos,
entre outros. Esse conceito sera desenvolvido no decorrer do trabalho.
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didatica, ciéncias da informacdo, arte, filosofia, entre outras, buscando dar conta da realidade
caleidoscdpica no cenério de incertezas da atualidade.

Especificamente nas atividades de estagio, além de participar de seminarios, defesas
de mestrado e doutorado, acompanhei junto ao professor supervisor, orientacdes de processos
de pesquisa de master 1 e master 2 (mestrados profissionais) e encontros com pesquisadores
em processo de doutoramento. Nesse processo do estagio doutoral no Laboratoire EMA,
também tive a possibilidade de acessar perspectivas tedrico-metodologicas. Nessa imersao,
pude conhecer mais sobre o quadro referencial da Analyse Institutionnelle Socio-clinique e da
rede Recherche Avec bastante difundida pelo grupo de pesquisadores. Em seus estudos e
reflexdes, pude ter contato com propostas de pesquisa-intervengdo e com a formacdo em
contextos de atuacdo profissional. Além disso, foi possivel reunir referenciais de autores que
realizam pesquisa sobre a realidade da cultura digital no cenario educacional francés, com
dados e investigacdes densas sobre o tema.

Esse estagio sanduiche no exterior me possibilitou confrontar saberes que subsidiam o
alargamento do campo de referéncias e o debate sobre aspectos tedricos e metodoldgicos
construidos nas investigacdes, tendo em conta propostas desenvolvidas pelo grupo de
pesquisa. Para tanto, sob a tutela do professor orientador do estagio de estudos em Paris, tive
a oportunidade de participar de encontros com pesquisadores. Como parte desse processo,
conforme previsto pela agenda de estudos, pude apresentar meu projeto de tese e seu
desenvolvimento investigativo para doutorandos. Foi um momento importante ouvir de outros
pesquisadores em ciéncias da educacdo seus apontamentos sobre meu estudo, propiciando,
assim, reflexfes e discussdes. Além disso, o encontro com o Laboratoire EMA, nlcleo de
estudiosos que tem como uma das preocupacgdes aprofundar discussdes sobre as mudancas e
transformacdes das instituicdes, envolvendo seus atores e préticas, teve papel significativo.
Ademais, compreendo que essa minha imersao, colhendo as contribuicGes e dialogando com
esse nucleo de estudos, poderd contribuir na possibilidade de ampliacdo de lagos com essa
rede de investigadores franceses e, também, com estudiosos de outros paises.

1.7 A organizacdo dos capitulos da tese

Nos capitulos que se sucedem na estrutura da tese, sdo desenvolvidas as consideragdes
que ddo a sustentacdo ao estudo, passando, a seguir, para a fundamentacdo teorico-
metodoldgica e posteriormente, as partes em que sdo apresentadas etapas investigativas do

estudo. Para tanto, é fundamental trazer apontamentos tedricos no campo da cibercultura,
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articulados com a tematica das novas geragdes nesse contexto, para posteriormente se avancar
no aprofundamento de pesquisa. Assim, na sistematizagdo proposta, a contar com a presente
introducao ao tema de estudo, o trabalho conta com sete capitulos.

O capitulo 2 trata do ambiente comunicacional contemporaneo e da cibercultura. Além
da explanacdo de importantes conceituagdes sobre o tema, tracando um panorama desse
contexto e contando com importantes referéncias para a pesquisa, procura-se apresentar
posicionamentos tedricos, que tanto historicizam e expdem um quadro complexo do presente,
guanto trazem apontamentos que problematizam as mudancas envolvendo o neocapitalismo e
a sociedade do conhecimento, fundamentais para o debate. Adiante, trago consideracoes
tedricas que tratam das redes sociotécnicas e as novas geragfes nesse cenario de mudancas.
Reunindo estudos de autores que versam sobre fendmenos comunicacionais e suas
implicacdes socioculturais nas Ultimas décadas, destacam-se aquelas sobre a instituicdo
escolar nesse contexto. Ha analises sobre a crise na escola do presente, com reflexGes tedricas
sobre o tema, incluindo apontamentos sobre o conceito de mutacdo debatido na rede
Recherche Avec no cenario educacional. Na sequéncia, sdo abordadas questdes sobre a
presenca dos adolescentes conectados no cenario tecnoldgico da atualidade, com dados e
investigagBes recentes que versam sobre o assunto. Também, levando em conta a importancia
da pesquisa com as novas geragdes, destacam-se abordagens sobre as categorias de juventude
e adolescéncia. Consideragdes da teoria historico-cultural sobre o desenvolvimento humano
estdo inclusas no estudo, para aprofundar o debate. No mesmo capitulo, encontram-se dados
de pesquisa com levantamento de revisao de literatura.

A fundamentacdo tedrico-metodoldgica € tratada no capitulo 3 da tese. Nele sdo
apresentadas as importantes fundamentacfes de estudo na teoria histérico-cultural,
destacando-se o conceito de vivéncia (perejivanie) de L. S. Vigotski. Nessa parte,
aprofundam-se discussdes relevantes sobre o fazer pesquisa, tendo em conta pressupostos
bakhtinianos de dialogismo, alteridade e cronotopia para construgéo do trabalho investigativo
na perspectiva da escuta dos sujeitos. Contando com autores desse quadro tedrico, sao
tracadas as bases da investigacdo, buscando sua articulacdo com importantes referéncias na
sua proposta metodoldgica. Para tanto, sdo abordados estudos de pesquisadores com mapas
vivenciais. Como proposta de elaboracdo de instrumentos para o processo investigativo, foi
incluido o piloto realizado com esse recurso metodologico, desenvolvido com quatro
adolescentes. Destacam-se, também nesse capitulo, importantes consideracdes sobre as
contribuicdes da rede Recherche Avec para reflexdes sobre a pesquisa qualitativa implicada

com 0s sujeitos em seus contextos.
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No capitulo 4 exponho etapa importante da pesquisa, em que se elaborou um
levantamento no locus investigativo, por meio do desenvolvimento de um survey. Assim, é
apresentado um panorama de como se situam, no contexto da rede municipal de ensino de
Juiz de Fora, estudantes de 8° e 9° ano do Ensino Fundamental no tocante as suas praticas,
opinides e atitudes nas tecnologias digitais. O capitulo abrange a descricdo das etapas desse
processo, apresentando o desenvolvimento do trabalho de campo, além dos resultados do
questionario online, desenvolvido com 930 estudantes de 32 escolas municipais que aderiram
a pesquisa. Apos a apresentacdo do levantamento, sdo analisados aspectos relevantes do perfil
desses adolescentes, considerando dados da investigacdo nesse contexto.

No capitulo 5 da tese esta exposto meu estudo de desdobramento de pesquisa com 0s
mapas vivenciais. Posteriormente, segue a investigacdo com 12 adolescentes de quatro escolas
da rede municipal de ensino de Juiz de Fora. Nessa parte, € apresentado detalhamento
metodolégico com os mapas vivenciais. Cada um dos participantes desses encontros é
destacado em sua singularidade, ilustrando suas biografias pessoais no acontecimento da
pesquisa, contando com transcrigdes, incluindo dialogo com autores que emergem nas
discuss@es recorrentes as suas vivéncias nas tecnologias digitais e na cibercultura. O capitulo
se encerra com consideracdes a partir das analises dos dados.

O ultimo capitulo é o das consideracOes finais, onde sdo apresentados meus achados
de pesquisa. Nele destaco alguns posicionamentos importantes adotados para minhas
reflexdes, como a do ato responsivo (BAKHTIN, 2012) para discutir a atuacdo profissional
sobre meu posicionamento de pesquisador na perspectiva da escuta de adolescentes na cultura
digital do presente. Levando em consideracdo os aspectos mais relevantes que se destacam
sobre os dados, onde sdo trazidas pistas e possiveis desdobramentos de estudo, alguns
apontamentos sdo colocados em discussdo, envolvendo a relevancia e urgéncia dos estudos de

cibercultura envolvendo as novas geracdes para o debate em educacéo.
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O imperador passa seus dias reinando supremo no chat do facebook, e
mandando mil mensagens no WhatsApp com frases como essa (sdds
show sdds <3), ou seja, emitindo opinies numa lingua estranha
(SHDSIAUDIAGDAOID), langando conceitos, revoltando-se contra
os infiéis decadentes, seus pais. Ninguém o entende, nem ele mesmo.

No Tempo das Telas, Poliana Ferrari e Fabio Fernandes

N as Ultimas décadas, vivemos em um mundo de modificacdes no tempo e no
espaco, onde a comunicacdo se da por meio de diversas formas de conexéo
pelos dispositivos técnicos. Todo esse contexto de transformagdo envolvendo as forcas
produtivas decorrentes da circulacdo de informacdo em um novo paradigma sociotécnico é
abordado por Santaella (2003; 2005), Castells (2004; 2007), Lévy (1999), Lemos (2008),
Lévy e Lemos (2010). Estes autores nos falam das novas configurac@es culturais envolvendo
as tecnologias, que se afirmam com a consolidacdo da sociedade em rede.

Hoje, de forma cada vez mais intensa e rapida, diferentes areas da vida humana tém
sido afetadas por transformacGes nas quais ocorre uma série de mudancgas culturais
envolvendo os aparatos tecnologicos da informacdo. Para Santaella (2003, p. 18), “o que mais
impressiona ndo é tanto a novidade do fenémeno, mas o ritmo acelerado das mudangas
tecnoldgicas e os consequentes impactos psiquicos, culturais, cientificos e educacionais que
elas provocam”.

Com a associacdo da telecomunicacdo com a informatica por meio da digitalizacéo e a
compressdo de dados, é possivel receber, estocar, tratar e difundir qualquer tipo de signo por
meio do computador. “Catalizados pela multimidia e hipermidia, computadores e redes de
comunicacdo passam assim por uma revolucdo acelerada no seio da qual a internet, rede
mundial das redes interconectadas, explodiu de maneira espontdnea, cadtica,
superabundante.” (SANTAELLA, 2003, p. 71).

Segundo Santaella (2003), ocorre um alvorecer de novas formagdes socioculturais
denominadas de cultura digital ou cibercultura. Nessa perspectiva, a cibercultura sucede eras
culturais, que se iniciam com a cultura oral, passando pela escrita, pela impressa, a de massas
e das midias. Dessa abordagem entende-se que, com a cultura de massas, a realidade da
cultura comeca a se impor até o ponto de inflagdo no espaco social, atingindo o intenso nivel
de relacionamento ativo da audiéncia vivenciado na atualidade.

Desafiando esse contexto onde as novas geragdes convivem, a cibercultura esta
presente, assim como 0S meios massivos tiveram papel preponderante outrora, repercutindo
em um contexto cultural que infuenciava o cotidiano dos individuos. Santaella (2003) aborda

a “cultura midiatica”, que faz a passagem da cultura massiva para a cultura digital. A autora
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salienta as consequéncias culturais da exacerbacdo da cultura de massas, como a proliferacéo
dos meios hibridos de segmentacéo e diversificacdo das mensagens.

O desenvolvimento da informatica na segunda metade do século XX e a criacdo de
novas utilizacbes para os computadores implicou em mudancas mais profundas na sociedade.
Das finalidades estratégicas militares aos usos na industria para produtividade, a digitalizacdo
iniciou sua penetracdo disparando processos econdémicos e sociais de grande amplitude. Com
0 computador pessoal e a fusdo da informatica com os diversos meios de comunicacao surge
um novo movimento em que a evolucdo técnica contemporanea promove mutagdes sociais e
culturais. “As tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infraestrutura do ciberespaco, novo
espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacéo e de transacdo, mas também novo
mercado da informac&o e do conhecimento.” (LEVY, 1999, p. 32).

Nessa perspectiva, podemos refletir o quanto a cibercultura se consolida na
contemporaneidade e como ela tem impactado a vida humana, a sociedade e suas instituicdes,
repercutindo em novas formas de ser e estar no mundo pela mediacdo tecnoldgica. As
mudancas culturais promovidas pelo desenvolvimento web, organico e nao planificado, se
assemelham, segundo Lemos e Lévy (2010), a uma serie de avancos emancipatorios humanos
em movimento nos Gltimos quatro séculos. Esses movimentos vao desde a superacdo da
difusdo da leitura e escrita especializada, condicionada aos anos de permanéncia na escola, as
dindmicas sociais para transpor desigualdades historicas. Lemos e Lévy (2010, p. 46)
ressaltam que “em varias expressdes da cibercultura, trata-se de reconfigurar préticas,
modalidades midiaticas, espagos, sem a substituicdo de seus respectivos antecedentes”. Nessa
perspectiva, na nova poténcia de liberacdo da palavra, possibilitada pelas tecnologias digitais,
emergem a liberacdo da emissdo, na conexdo planetaria e na consequente reconfiguracao
cultural, social e politica, ocorrendo a recombinacédo e criacdo de processos de inteligéncia, de
aprendizagem e de producao, tanto coletivos quanto participativos.

De acordo com Rudger (2011), com a popularizacdo da internet nos anos de 1990,
para além de ser uma plataforma apropriada pela comunicacdo cotidiana, o mercado e a
publicidade a exploraram trazendo Vvisibilidade, passando a ser denominada por
comunicadores e intelectuais como cibercultura, tendo em vista a transformacdo da
informéatica no cotidiano de pessoas e instituicdes. Historicizando a estabilizagcdo desse
conceito que foi se consolidando nos meios académicos a partir da segunda metade do século

XX, 0 autor procura esbocar uma definicéo.
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Cibercultura é a expressdo que serve a consciéncia mais ilustrada para
designar o conjunto dos fenbmenos cotidianos agenciando ou promovido
com o progresso das teleméticas e seus mecanismos. Afinando o conceito
um pouco mais, poderia bem ser definida como a formagéo historica, ao
mesmo tempo pratica e simbdlica, de cunho cotidiano, que se expande com
base no desenvolvimento das novas tecnologias eletrdnicas de comunicacéo.
(RUDGER, 2011, p. 10)

Em uma velocidade sem precedentes, diferentes areas da vida humana tém sido
afetadas por mudancas culturais envolvendo os aparatos tecnolégicos da informacdo. Nesse
cenario de inovagdes, conduzidas pelas midias digitais interativas instauram um ambiente
comunicacional em que a producdo, distribuicdo e circulagdo de mensagens estdo
potencialmente acessiveis a todos os individuos conectados em redes de informacdo e
conhecimento. Todo esse contexto de revolucdo tecnoldgica é abordado por Castells (2007),
que aponta para as transformacGes em diversos setores da vida humana com base na
informacdo. De acordo com o autor, ocorre todo um ciclo de realimentacdo, com a introducédo
de novos dispositivos, que, com seus usos e desenvolvimentos, se ampliam no alcance e
possibilidades de utilizacdo com a apropriacdo dos usuérios que a redefinem. Dessa forma,
passa a se configurar uma relacdo muito mais préxima entre a cultura da sociedade, que
envolve criacdo e manipulacéo de simbolos, e as forcas produtivas de bens e servicos, em que
a mente humana se torna uma forca direta de producdo. Além disso, 0 ambiente de conexdes
passa se configurar como um terreno propicio de incentivo a autonomia dos individuos, ao
desenvolvimento em larga escala e as facilidades da comunicacéo na rede possibilitadas pelas
novas praticas de interacdo nesses meios.

Em uma perspectiva que integra tecnologia e sociedade, Castells (2007) vé nas
revolucBes tecnoldgicas industriais e na expansdo capitalista avangos nos quais a proximidade
com os locais de inovacdo e producdo das novas tecnologias concorre para a transformacao
mais rapida das sociedades. Assim, sera maior o retorno positivo que incide nas condicdes
sociais favorecendo futuras inovagoes.

Para Castells (2007), a velocidade de inovacgdo tecnoldgica e sua difusdo envolvendo
pesquisas, negdcios, processos e produtos estabelece a formagdo de um novo paradigma
sociotécnico ligando tecnologia e interesses de mercado. As tecnologias agem sobre a
informacdo, envolvendo as redes, a penetrabilidade dos efeitos das novas tecnologias nos
individuos. Isso resulta na “capacidade de reconfiguragdao, um aspecto decisivo em uma
sociedade caracterizada por constante mudanga e fluidez organizacional” (CASTELLS, 2007,

p. 109). Outro aspecto desse contexto de inovacdo é o da convergéncia das tecnologias
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especificas que formariam um sistema altamente integrado, ressaltando o autor que, no
paradigma da informag&o, o atual processo de convergéncias envolvendo diferentes campos
tecnoldgicos resulta de sua légica de compartilhamento na geracdo da informacdo. Esses
apontamentos situam a abrangéncia e complexidade maiores da rede, revelando que “o
paradigma da tecnologia de informagdo ndo evolui para o fechamento como sistema, mas
numa abertura de uma rede de acessos multiplos. E forte impositivo de materialidade, mas
adaptavel e aberto em seu desenvolvimento historico.” (CASTELLS, 2007, p. 113). Assim, a
vida e a mente seriam os principais atributos desse paradigma baseado na tecnologia de
informacdo. Pode-se dizer ainda que, de acordo com essa abordagem, evidencia-se a relacéo
determinante da tecnologia aos sistemas de producdo e ao mercado, implicando em uma
maior complexidade do sistema em forma de rede.

Lemos (2008) concebe a cibercultura a partir do entendimento de que a cultura
contemporanea em associagdo com as tecnologias digitais cria uma nova relacdo envolvendo
técnica e vida social. O autor defende a existéncia de uma relagdo simbidtica entre 0 homem,
a natureza e a sociedade. Historicamente, a humanidade teve em cada época uma cultura
técnica particular. Na sociedade de informacdo, onde ocorre a saturacdo dos ideais de
modernidade, surgem novas formas de sociabilidade aliadas as possibilidades da
microeletronica.

Ao abordar as tecnologias digitais e a vida social na cultura contemporanea, Lemos
(2008) trata da convergéncia entre as novas tecnologias de base microeletrénica e a
socialidade®, que estabelece as bases da cibercultura na contemporaneidade. No cenario
apontado pelo autor, os agrupamentos urbanos contemporaneos estabelecem a atmosfera das
sociedades ocidentais, contrapondo-se ao conceito de sociabilidade institucional e racional da
vida da modernidade, por meio da multiplicidade da experiéncia coletiva. Assim, a
tecnocultura, historicamente instituida com a modernidade e suas ideologias, comeca a ser
confrontada por uma nova fase de desenvolvimento tecnoldgico de controle simbdlico do
tempo e do espaco marcada pela ubiquidade, pela énfase no presente e na simulagdo. Para
Lemos (2008), ocorre uma crise que € influenciada pelos meios de comunicacdo e pela
sociedade de consumo e sua dindmica. A partir dessa ruptura, ocorre na contemporaneidade

uma crise dos paradigmas fundadores da ideia de modernidade baseada na tecnoestrutura e na

%0 conceito enfocado pelo autor se baseia na visio fenomenoldgica do social de Michel Maffesoli em que a
socialidade po6s-moderna investe no presente, cadtico e politeista, avesso as perspectivas futuristas. Nao ha mais
uma relacgdo contratual, tanto por engajamentos politicos fixos, ou por pertencimentos a classes sociais definidas
e separadas. Ocorre, assim, a predominéncia do efémero, do imediato e da empatia.
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tecnocultura. A consciéncia dessa ruptura com a modernidade, que tem na linearidade
histérica 0 caminho inevitavel para o progresso, comegca a surgir a partir de uma nova
consciéncia que se expressa na pés-modernidade. E nessa nova condicdo sociocultural que se
desenvolve a cibercultura, situada em uma nova ordem econémica pdés-industrial,
caracterizada por um sentimento de mudanga cultural e social.

Além das mudancas nos processos de producdo e consumo de bens e informacdes que
circulam nas varias instancias da sociedade, € inegavel que as novas apropriacdes sociais
pelas redes sociotécnicas se consolidam como uma reconfiguracdo cultural no presente,
impactando solidas estruturas consolidadas na modernidade.

Na segunda metade do século XX, o pensamento de McLuhan (1974) j& apontava para
questdes que ainda hoje sdo fundamentais na abordagem dos impactos das tecnologias de
comunicacdo no cotidiano, envolvendo aspectos psiquicos e socioculturais. Em suas
formulacdes, o autor nos fala das transformagdes tecnoldgicas que modificam aceleradamente
as formas de comunicacéo e afetam as institui¢fes tradicionais unidirecionais pela velocidade
elétrica. Segundo McLuhan (1974), a simultaneidade, substituindo o sequencial das coisas,
instaurou-se com a eletricidade, causando a maior das revolucdes. A velocidade elétrica viria
inundar o dominio da cultura impressa, com sua uniformidade, continuidade e linearidade da
tipografia, suprimindo a segregacéo cultural por ela imposta.

Em se tratando do ambiente comunicacional contemporaneo, as consequéncias do
avanco tecnoldgico se fazem presentes nos diversos setores da vida social, relacionadas aos
meios de comunicacdo ubiquos. Hoje, de forma cada vez mais intensa e rapida, diferentes
areas da vida humana tém sido afetadas por transformagdes nas quais ocorre uma série de
mudancas culturais envolvendo os aparatos tecnolégicos da informacdo. Para Santaella (2003,
p. 18), “o que mais impressiona ndo ¢ tanto a novidade do fendmeno, mas o ritmo acelerado
das mudancas tecnoldgicas e os conseqlientes impactos psiquicos, culturais, cientificos e
educacionais que elas provocam”.

Para ilustrar tais mudancas e refletir mais profundamente sobre o potencial
transformador presente no ambiente comunicacional expresso na cibercultura, vale destacar,
em uma linha do tempo, as mudancgas tecnoldgicas que ocorreram por meio dos instrumentos
de simulacdo que alteram o espacgo-tempo (LEMQOS, 2008). As inovagdes midiaticas, formas
técnicas que alteram o espaco-tempo, ja aparecem no século X1X, a comecar pelo telégrafo
elétrico em 1837 e o telefone em 1875. Segue o cinema e, logo em seguida, o telégrafo por
ondas hertzianas em 1900. O satélite Telstar, lancado em 1964, foi uma grande inovagdo que

instaurou um espaco de informacao ao cobrir todas as areas do planeta. Em 1975, com a fuséo
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da informéatica com as telecomunicacfes analdgicas por meio do computador, mensagens
surgem em formatacOes diversas.

Progressivamente, as tecnologias digitais vao sendo introduzidas. A revolucgéo digital
implica na passagem dos mass media, representados pela TV, o radio, a imprensa e o cinema,
“para formas individualizadas de producdo, difusdo e estoque de informacgdo. Aqui a
circulacdo de informagdes ndo obedece a hierarquia da arvore (um-todos), e sim a
multiplicidade do rizoma (todos-todos).” (LEMOS, 2008, p. 68).

Ao fazer essa recapitulacdo, Lemos (2008) sustenta que as novas tecnologias de
informacdo devem ser consideradas a partir da comunicacao bidirecional que envolve grupos
e individuos, escapando assim da informacdo massiva de difusdo centralizada. Nos novos
media, nocdes de interatividade e descentralizacdo da informacédo estdo embutidas. O autor
acrescenta que varias tecnologias que eclodiram, como videotextos, os BBSs, a rede mundial
internet em todas as suas particularidades, como a Web, wap, chats, listas, newsgroups, muds,
e assim por diante, comprovam a faléncia da centralidade dos mass media.

Ao abordar a convergéncia de midias, Santaella (2005) nos fala dos paradigmas da
comunicacdo e a relagdo com o contexto, que também se destaca na configuracdo das culturas
humanas categorizando suas etapas civilizatorias. Nessa perspectiva, embora ocorra uma
evolucdo sequencial, um novo periodo da comunicagdo ndo leva ao desaparecimento dos
anteriores. Assim, as eras da comunicagéo oral, escrita, impressa, dos meios de comunicacao
de massa, midiatica, e, por fim, digital, “vao se sobrepondo e se misturando na constituicdo de
uma malha cultural cada vez mais densa e complexa.” (SANTAELLA, 2005, p. 9). Pode-se
concluir que o desenvolvimento de uma nova cultura humana ndo extingue a anterior; que a
comunicacéo digital ndo faz desaparecer as formas que a precederam.

A cibercultura envolve préaticas sociais e culturais emergentes de aprendizagem
coletiva na colaboracdo em rede. Lemos e Lévy (2010) estabelecem os principios basicos que
irdo nortear os processos dessa evolugdo na contemporaneidade, que sdo a liberacdo da
emissdo, a conexao generalizada e a reconfiguracdo social, cultural e politica.

Com a liberacdo do polo da emissdo e na circulagdo virdtica da informacdo nas
diversas manifestacdes socioculturais contemporaneas, emergem vozes e discursos antes
reprimidos pelos mass media, editores de informagdo. Além disso, na conectividade, tudo
comunica e esta em rede com os computadores, em ubiquidade, envolvendo pessoas,
maquinas, objetos e cidades. Sobre o principio da reconfiguracdo, Lemos e Lévy (2010, p. 46)
ressaltam que “em varias expressdes da cibercultura, trata-se de reconfigurar préticas,

modalidades midiaticas, espagos, sem a substituigdo de seus respectivos antecedentes”.
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Assim, na nova poténcia de liberacdo da palavra, possibilitada pelas tecnologias digitais,
emergem a liberacdo da emissdo, na conexdo planetéria e na consequente reconfiguracdo
cultural, social e politica, ocorrendo a recombinacao e criacdo de processos de inteligéncia, de
aprendizagem e de producao, tanto coletivos quanto participativos.

Nesse contexto em que as mudancas tecnoldgicas atravessam a vida das pessoas, as
relagdes vém se transformando. Os recursos digitais dos APPs se tornam aliados na oferta de
acesso a multiplos canais, plataformas e redes sociais, intensamente presentes nos aparelhos
moveis disponiveis (BRUNO, no prelo). As inovacbes também vém se incorporando no
campo da educacdo, que busca se apropriar desses recursos em seus processos pedagogicos. A
ruptura com “paradigmas” anteriores beneficia o pablico, por meio de produtos e servicos que
oferecem simplicidade, facilidade, conveniéncia e viabilidade”. As inovacdes disruptivas e a
Internet das coisas?®® vém se consolidando na vida humana, onde “as midias e as tecnologias
atuais promovem outras formas de coexisténcia, de relacdo, de producdo, acesso e partilha de
informacdo, a0 mesmo tempo em que rompem com as formas que as antecederam, criam
possibilidades para sua permanéncia” (BRUNO, no prelo). A cultura digital pode ser
compreendida como poténcia formadora, propulsora de outras formas de coexistir
provenientes de reconfiguragdes culturais, de rupturas e de inovacao.

Para Martin-Barbero (2008), vivemos num ambiente de informacdo com mistura de
varios saberes e formas diversificadas de aprender coexistindo com o sistema secularmente
instituido centrado na escola e no livro. A dispersdo e fragmentacdo do saber que circula em
todos os lugares é o grande desafio que 0 mundo da comunicacdo esta propondo ao sistema
educativo. Emerge um novo tipo de tecnicidade, com processamento de informacgdes, tendo
como matéria-prima abstracdes e simbolos. “O que inaugura uma nova fusdo de cérebro e
informagdo que substitui a tradicional relagdo do corpo com a maquina.” (MARTIN-
BARBERO, p. 57, 2008).

Destacando o alcance e a influéncia dos meios de comunicagdo na sociedade
midiatizada, Martin-Barbero (2008) nos fala das mudancas na circulacdo do imaginario em
um novo ecossistema de linguagens e escritas. Na atual revolucgéo tecnoldgica, ocorrem novas
temporalidades que estdo ligadas & compressdo da informacdo e surgem novas figuras da

razdo, vinculadas a imagem, como um estatuto cognitivo que sempre foi procurado pela

% A autora faz referéncia a expressdo de Horn e Staker, que versam sobre o tema.

% 0 conceito é abordado por André Lemos, que discute a comunicagdo das coisas no contexto da cibercultura
com base na teoria ator-rede de Bruno Latour.
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digitalizacdo. Além disso, emerge uma visibilidade cultural, na qual se destaca uma decisiva
batalha politica envolvendo a ordem/poder da letra, das oralidades e das visualidades
culturais. O autor nos fala dos imaginarios do palimpsesto, que, a0 mesmo tempo que apaga
as memorias, “lhes permite emergir imprecisamente nas entrelinhas que escrevem o presente.
Pois os imaginarios da virtualidade e da velocidade ddo forma, imprecisa também, ao futuro
que as redes do hipertexto tecem” (MARTIN-BARBERO, p. 70, 2008).

Nesse movimento de mudangas, amparadas pelo ambiente comunicacional
contemporaneo, surgem novas formas de organizacdo alternativas, expressas em varias
instancias da vida social e da cultura, que contrapdem estruturas de poder associadas aos
canais mididticos tradicionais. Johnson (2001; 2003), Jenkins (2008) e Shirky (2010) apontam
para novos comportamentos colaborativos que vém modificando tal cenario em que
conhecimentos compartilhados se opfem a rigida hierarquia imposta por corporacdes,
instituicbes e os tradicionais veiculos de midia. Além disso, ha que se considerar a
emergéncia de relagbes que altera a hierarquia e a lideranga, envolvendo conhecimento e

acOes dos individuos.

2.1 A consolidacdo da cibercultura e o contexto do neocapitalismo: um campo de

disputas

As inovacles tecnoldgicas e a apropriacdo social das midias digitais interativas
instauram um ambiente comunicacional em que a producdo, distribuicdo e circulacdo de
mensagens estdo potencialmente acessiveis a todos os individuos conectados em redes de
informacdo e conhecimento. Entretanto, essa concep¢do de uma comunicacao igualitaria, com
a universalizacdo das tecnologias digitais, encontra ressalvas em reflexdes sobre o contexto
das tecnologias na atualidade.

Para Santaella (2003), embora ocorram possibilidades interativas do ciberespaco pelo
codigo digital universal, convergente, global e planetario, nesse espaco estdo presentes as
regulacGes de mecanismos de mercado capitalistas. O capitalismo contemporaneo produz as
experiéncias virtuais que estdo impregnadas das formas culturais e paradigmas préprios do
capitalismo global. Dai a necessidade de se ter cautela quanto a uma visdo emancipadora do
ciberespago. Ainda que esteja revolucionando o0 modo como levamos nossas vidas, é bom
lembrar, com relagdo a internet, que “trata-Se de uma revolucdo que em nada modifica a
identidade e natureza do montante cada vez mais exclusivo e minoritario daqueles que detém

as riquezas e continuam no poder” (SANTAELLA, 2003, p. 75). Indo mais adiante nesta
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reflexdo, a autora ndo deixa, todavia, de afirmar o potencial da rede enquanto constituicéo
comunicativamente revolucionaria que possibilita as organizagBes culturais, artisticas,
politicas e sociais tirarem vantagem, saindo da marginalidade e do siléncio.

Essa discussdo sobre poder por tras das redes aponta para questdes mais complexas de
estudo sobre as tecnologias de comunicagdo na sociedade contemporanea. Nesse sentido, cabe
trazer para reflexdo alguns apontamentos sobre as implicagdes dos interesses mercadoldgicos
relativos as forgas produtivas nesse contexto. Ainda que o recorte tedrico busque compreender
o fendmeno técnico associado as praticas culturais na cibercultura, ndo se pode excluir dessa
fundamentacéo os interesses politicos e econdmicos e padrdes de consumo e comportamento
envolvendo esse ambiente comunicacional.

Compreendendo a cibercultura como uma formacéo histérica (RUDGER, 2011) e a
sua inerente insercdo no campo teorico para reflexdo e interpretacdes, é fundamental trazer
para o debate posicionamentos que discutem implicacdes da expansdo dessas linhas de forca
em eclosdo no presente. Na miriade de formulacBes sobre o tema, diferentes abordagens
suscitam pensar implicacdes das mudancas tecnoldgicas e culturais, compreendendo nédo sé as
que celebram esse fendbmeno emergente, mas também tensionam o cenario atual das redes
sociotécnicas.

Em contraponto a uma visao redentora das tecnologias na sociedade, Barbrook (2009)
traz para o debate um amplo panorama das implicacdes de ordem politica e econdmica
geradas na tensdo entre as poténcias militares no século XX. Em um tratamento critico e
fundamentado, o autor recapitula o contexto de disputas, historicizando o enorme
investimento dos E.U.A. em conquistar sua supremacia técnico-cientifica. O autor sustenta
que esse grande projeto implicou na construcdo de uma narrativa do desenvolvimento
tecnoldgico com a promessa de um futuro promissor, situando-a como uma interpretacédo
conveniente das ideias de Marshall McLuhan. Nesse sentido, para Barbrook (2009), as
concepgdes do “profeta” midiatico contribuiram para alimentar a ideologia, do papel
determinante das tecnologias e da comunicacgdo para os avancos da sociedade. No contexto de
embate ideoldgico entre as poténcias norte-americana e soviética, a atuacdo das cabecas
pensantes da esquerda da guerra fria foi fundamental. Para o autor, intelectuais dissidentes do
regime da antiga U.R.S.S. que migraram para o ocidente contribuiram com sua “releitura” de
Karl Marx adaptada aos interesses hegemonicos estadunidenses no embate da geopolitica
mundial. Os E.U.A., atuando na disseminacdo ideologica e completa com a explica¢do do que
seria a terceira via e sua releitura das teorias de Marx, contribuiria com um ambicioso projeto,

sustentado no desenvolvimento tecnoldgico, para implementar uma sociedade do bem-estar
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com base no liberalismo e no estado minimo. A partir do posicionamento de Barbrook (2009)
é possivel compreender a génese de todo o processo de criagdo da internet e de como a
atuacdo da midia contribuiu para construir o ideario espelhado nos E.U.A. Ainda que
tenhamos muitos beneficios no presente advindos da revolucdo tecnoldgica, € importante
refletir sobre a néo neutralidade da internet e de que, historicamente, 0os encaminhamentos
tecnoldgicos das pesquisas e as decisdes sempre se adequaram aos rumos politicos e aos
interesses econdmicos com um pragmatismo conveniente. E necessario compreender que essa
ideologia associada as tecnologias como redentoras de uma sociedade de bem-estar sofreram
grande influéncia por parte da superpoténcia norte-americana, na constru¢ao de uma imagem
negativa e ameacadora do comunismo durante a guerra fria.

Também questionando todo um quadro de superacdo da supremacia das instituicdes
hegeménicas pelo desenvolvimento das redes sociotécnicas na atualidade, Barabasi (2009)
discute a estrutura complexa da web, teorizando sobre implicacGes de poder inerentes a
organizacdo dos links e conexdes no ciberespaco. Ao tratar das estruturas das corporagdes, 0
autor também aponta para as transformacgdes que afetam as organizacdes baseadas em
hierarquia rigida e inflexibilidade predominante no modelo de rede, calcado na producéo de
massa no seculo XX. Embora seja inegavel que todo o contexto de mudancas amparado pelas
tecnologias potencializa uma comunicacdo mais igualitaria, analisando-se a topologia da web,
constata-se a disparidade do acesso aos conteudos pela limitacdo de links de conexdo. Dessa
forma, na topografia da rede, ocorre a existéncia dos conectores, que seriam ndés com um
namero de links anomalamente grande. Os chamados conectores estabelecem a superacao de
outros modelos de conexdo mais igualitarios, como a da cosmovisdo randémica e a de
formacéo de clusters®’.

A partir do que foi exposto, é possivel compreender que existem as contradicdes do
desenvolvimento web que sdo limitadores nesse processo. Para Barabasi (2009), ainda que o
ciberespaco seja um férum maximo de democracia, onde a liberdade de expressdo se combina
a custos reduzidos de publicacédo, a topologia Web é limitadora da percepcéo, na qual se tem
acesso a uma parcela muito limitada dos documentos nela existentes. Se a medida da

visibilidade na web é o numero de links e com o0 acesso extremamente reduzido, as

%7 Barabasi (2009) toma como referéncia as descobertas de Duncan Watts e Steven Strogatz sobre essa
propriedade encontrada em diversas redes, incluindo as redes sociais. O autor explica que na sociedade,
clusterizacdo é algo que entendemos de forma intuitiva, sendo inata, nos seres humanos, a necessidade de
constituir rodas e grupos em familiaridade, seguranga e intimidade. Entretanto, essa propriedade da rede social
interessa aos cientistas somente se revelar algo genérico relacionado a maior parte das redes da natureza.
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probabilidades de conexdes entre paginas da web ficam praticamente anuladas entre o quase
um bilhdo de paginas existentes. Especificamente, a cosmovisdo randdmica se estabeleceria
de maneira absolutamente aleatoria com todos o0s nds possuindo a mesma chance de obter um
link os quais ndo representam toda a complexidade real das redes. Ja a clusterizacdo envolve
as aproximacOes inerentes aos interesses de formacdo de circulos de afluéncia por
familiaridade, intimidade e seguranca, exemplificado pelas redes sociais. Completando esse
quadro que aponta para a rede menos igualitéria, o autor destaca a presenca dos hubs® na
rede.

Além dessas interpretacGes, que situam um campo de disputas hegemonicas no
contexto do dominio tecnolégico, outras andlises discutem as praticas sociais que se
constituem na consolidacdo da sociedade da informacdo e do bem-estar na face atual do
capitalismo. A partir das perspectivas de Costa (2011) e Rose (1999) podemos compreender
uma tendéncia emergente que, com a expansao da internet relacionada aos usos dos recursos
do individuo dentro do espirito do neocapitalismo, estaria se impondo. Fundamentando-se na
nocdo de biopolitica®® relacionada & constituicdo do capital humano para o pensamento
neoliberal, essas perspectivas enfocam a configuracdo de uma nova ordem econbmica,
calcada nos individuos. Até o inicio do século XX a estrutura da economia era focada no
investidor, no capital material e financeiro e nos trabalhadores, e, agora, passa a ter, no
individuo, seu objeto de andlise.

Cauteloso para tratar o cenario informacional contemporaneo, Costa (2011) destaca o
momento de uma virada do capitalismo e afirma que a instauracdo desse modelo econémico
se deu uma vez que os individuos passaram a assumir um novo papel. Hoje a nova riqueza
seria 0 capital humano, que veio se estabelecer em uma forma de economia sustentada pelo
pensamento neoliberal, que se consolidaria e que teria nos conhecimentos e informacdes seu
principal elemento de transacdo. Para o autor, a convergéncia dos conceitos de capital humano

e capital social®® veio consolidar as nogdes de economia do conhecimento e sociedade do

%8 para Barabasi (2009), a existéncia dos hubs é o argumento mais forte que se opde a visdo de democracia do
ciberespago. Esses hubs sdo websites a que todo mundo se conecta, independentemente de onde estejamos na
web. Comparado a esses hubs, o restante da web fica praticamente invisivel. Em termos praticos, paginas
conectadas por apenas um ou dois outros documentos sao praticamente impossiveis de encontrar. As ferramentas
de busca também Ihes sdo desfavoraveis, pois as ignoram quando rastreiam a web na procura de sites.

 Os autores se fundamentam na obra do fil6sofo Michel Foucault sobre biolitica e governo de si.

%0 Na abordagem de Costa (2011), o capital social est4 ligado s redes sociais baseadas nas relagdes entre os
individuos com seus proprios recursos engajados com outros atores. O autor salienta que a sociologia passa a
seguir a economia, ja que a rede social significaria o capital social de cada um, obtendo os melhores resultados
com suas acOes nessa rede social.
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conhecimento e da sociedade em rede. Nesse contexto, a internet, ferramenta global de
comunicagéo, torna-se um meio ideal de investimento, passando a ser fundamental para cada
individuo, tanto para seu capital humano, como pela possibilidade de expansdo de suas redes
sociais.

Essa compreensdo do contexto das préaticas sociais nas quais os individuos assumem
um papel mais autbnomo orientado por suas escolhas também pode ser verificada nos estudos
de Rose (1999) sobre biopolitica, governabilidade e a nocdo de liberdade. Nessa perspectiva,
as mudancas sociais constituidas a partir de praticas materiais, técnicas e governamentais,
vieram se estabelecer na atuacdo autbnoma dos individuos, que passam a governar a Si
mesmos. A nocdo paternalista de liberdade em meados do século XX foi calcada no bem-estar
dos cidaddos, possibilitado pelas estratégias dos governos de garantia da seguranca social. Ja
no atual contexto, a liberdade tem sido autonomia e capacidade de realizar desejos na vida
mundana através do empreendimento pessoal, a ser determinado por atos de escolha. Assim, o
problema da liberdade agora passa a ser entendido em termos da capacidade dos individuos de
governarem suas vidas.

As relagdes econbmicas, as mudancas tecnologicas e suas implicacGes na cultura e
sociedade contemporanea também sdo discutidas nas formulagbes de Harvey (1989).
Fundamentado no materialismo histérico, o autor tragca um panorama da condi¢do pds-
moderna, discorrendo sobre aspectos politicos, econémicos e sociais, € nos propde refletir
sobre mudancas culturais que abalaram o projeto de modernidade construido pelos ideais
filoséficos iluministas. Em sua abordagem, afirma que a transformacéo politico-econdmica do
capitalismo implicou em uma maior organiza¢do por meio da “dispersdo, da mobilidade
geogréfica, nos processos de trabalho e mercados de consumo, tudo isso acompanhado por
pesadas doses de inovagdo tecnoldgica, de produto e institucional” (HARVEY, 1989, p. 150-
151). Ocorre, assim, a compressdo do tempo-espaco que se caracteriza pela aceleracdo do
ritmo de vida imposto pelo capitalismo, em que as barreiras espaciais parecem encolher.

Na concepcdo de Harvey (1989), o contexto de transformacgfes culturais pelas
tecnologias se acelerou com o capitalismo pos-industrial, envolvendo as forgas produtivas e as
consequentes mudancas em Vérias instancias da sociedade. Producdo, troca e consumo de
mercadorias foram acelerados pelas tecnologias. Soma-se a isso o0 aperfeicoamento dos
sistemas de comunicacédo e de fluxo de informacdes e da racionalizacdo técnica do mercado,
que possibilitou velocidade maior de circulacdo de bens e servigcos. Dessa forma, as
consequéncias sao inimeras, particularmente nas maneiras de pensar, de sentir e agir pos-

modernas em que predominam a instantaneidade e a descartabilidade, envolvendo as
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inovacdes tecnoldgicas, exploradas nos mercados de massa. “A primeira consequéncia
importante foi acentuar a volatilidade e efemeridade de modas, produtos, técnicas de
producdo, processos de trabalho, idéias e ideologias, valores ¢ praticas estabelecidas.”
(HARVEY, 1989, p. 258).

Com o desenvolvimento dos dispositivos tecnoldgicos, a rede tem proporcionado uma
expansdo da interacdo e do conhecimento em que se configura um novo paradigma
sociotécnico. Entretanto, por estarem em constante evolucdo e complexidade, as redes
sociotécnicas ndo devem ser compreendidas como um sistema fechado em si. Elas envolvem
préticas tendo os individuos interconectados, os quais, no contexto do neocapitalismo, s&o
constantemente incentivados a exercer sua autonomia. O potencial da rede como um espago a
ser ocupado ¢ ressaltado por Santaella (2003). A autora defende que “mesmo que a internet se
torne prioritariamente um meio para 0 comércio e entretenimento eletronicos, ela ainda sera
uma espécie de céu aberto para uma multiplicidade de atividades interativas que ndo existiam
no passado.” (SANTAELLA, 2003, p. 75).

A cibercultura se consolidou na contemporaneidade enquanto campo de estudo,
envolvendo tanto as mudancas tecnoldgicas, quanto as implicacBes dessas transformacdes na
sociedade em uma reconfiguracdo cultural. No entanto, o campo de disputas que envolvem
interesses hegeménicos confronta as possibilidades de participagdo mais democréatica e
superacdo de hierarquias. Se outrora as instituicdes de poder eram reforcadas pelos meios
massivos, que tiveram seu apogeu na segunda metade do século XX, hoje as possibilidades de
maior atuacdo dos individuos com o advento das novas tecnologias integradas na vida social e
as potencialidades da comunicacdo em rede sdo desafiadas pelos interesses econémicos no
atual cenario do capitalismo.

2.2 As redes sociotécnicas em confronto com a instituicao escolar e a participacdo das

novas geragOes conectadas: tensionamentos e potencialidades

As tecnologias digitais estdo intimamente presentes no cotidiano dos jovens, que
cresceram num ambiente comunicacional cada vez mais modificado pelos meios de
informacdo e comunicacdo. As consequéncias dessas transformacdes sdo apontadas por
algumas abordagens que tratam o quanto as novas geragOes se apropriam das midias digitais
nas diversas formas com as quais interagem no seu cotidiano.

Na perspectiva de conhecer os sujeitos de minha pesquisa, é fundamental compreender

0 desenvolvimento tecnoldégico e a consolidacdo das redes sociotécnicas na
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contemporaneidade. Essas transformacgOes vém assumindo um papel preponderante nas
mudangas socioculturais que se evidenciam no presente e despontam como novos desafios
para aqueles que buscam a compreensao dos mais diversos fendmenos culturais ocorridos no
cenario de comunicacgdo ubiqua sem precedentes.

A sociedade contemporénea e suas instituicdes enfrentam, nos dias de hoje, os efeitos
de um constante movimento de mudancas tecnoldgicas que suscitam reflexdes sobre a
dimensdo de seus impactos na vida humana. Estas mudancas na comunicacao através dos
tempos nao estdo restritas apenas a influenciar novos habitos criados pelo uso de meios, mas
vao muito além. Elas estariam também atuando mais profundamente na transformacdo dos
individuos que interagem com estes dispositivos tecnoldgicos.

Formulagdes como as de llich (1973), McLuhan (1974) e Postman (1999), com suas
diferentes perspectivas, ja traziam, ha algumas décadas, apontamentos sobre como 0s meios
de comunicacdo desafiam as instituicdes secularmente estruturadas nas suas praticas
associadas as tecnologias.

McLuhan (1974) ressalta o impacto da velocidade elétrica na cultura impressa
implicando em mudancas na comunicacao e suas consequéncias psiquicas e sociais. Em seu
posicionamento, que proclama a supremacia midiatica do nosso tempo, o teérico afirma que
0S meios de comunicacdo sdo considerados ferramentas que constantemente moldam
individuos.

Também abordando um cenario de mudancas culturais, Illich (1973) reflete sobre a
hierarquia das instituicdes confrontadas pelas ideias de desescolarizacdo associadas as
tecnologias. Contrapondo ao modelo de controle social da instituicdo escolar, o autor
propunha como alternativa o desenvolvimento de redes, que chama de ‘“teias de
aprendizagem”, envolvendo jovens estudantes autdbnomos em intercambios educacionais com
suporte das tecnologias. Tal perspectiva jd via na tecnologia um potencial meio de
convivialidade, propondo a renovacdo da educacdo. Nesse sentido, a tecnologia moderna
havia aumentado a possibilidade de o0 homem deixar para as maquinas o “fazer” das coisas e,
consequentemente, o potencial de tempo para o “agir”. Adotando um posicionamento
libertador em relacdo & instrugdo escolar, o autor coloca a educagdo incidental ou informal
como aprendizagem significativa em oposicdo a institucionalizacdo da educacéo e ao ensino
curricular.

Ja assumindo um posicionamento distinto sobre o mundo simbolico estabelecido pelas
tecnologias, Postman (1999) traz uma visdo nada otimista sobre esse panorama de mudangas

impactadas pelos meios de comunicagdo massivos comprometendo as bases da sociedade
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moderna fundada na cultura impressa®’. Para o autor, desde o surgimento do telégrafo,
comecou a ocorrer a eliminagdo do tempo e do espaco como dimensdes da comunicagao
humana. A partir dessa mudanca, o controle dos meios da informacéo a ser assimilada pelas
criancas comeca a sair do dominio exclusivo dos adultos, concorrendo para o
desaparecimento da infancia em um novo mundo simbolico que desmantela uma hierarquia
social e intelectual estabelecida pela cultura impressa. Com a velocidade de alcance e
abundancia de fluxos informacionais, a escola ja ndo detém o controle da informacgéo quanto
ao acesso, a qualidade e a quantidade, assim como as sequéncias e circunstancias que as
criancas irdo vivenciar. Embora o autor discuta os impactos da midia televisiva, suas reflexdes
atentam para profundas mudancas impactadas pelos meios de comunicagdo e as novas
geracoes.

Entusiasta das novas tecnologias ha mais de duas decadas, Papert (1994) ja alertava
que ha uma rejeicdo das criancas pela escola devido ao fato de esta ndo estar em sintonia com
a vida contemporéanea, e elas tornam-se agentes ativos criando pressao para a mudanca. Dessa
forma, o autor observa que “a Informatica, em todas suas diversas manifestagcdes, esta
oferecendo aos Inovadores novas oportunidades para criar alternativas.” (PAPERT, 1994, p.
13). Estabelecendo uma critica a um modelo transmissionista de incorporagédo das tecnologias,
0 autor propde uma reflexdo, ao afirmar que “o que ¢ necessario é reconhecer que a grande
questdo do futuro da Educacdo é se a tecnologia fortalecera ou subverterd a tecnicidade do
que se tornou 0 modelo tedrico e, numa grande extensdo, a realidade da escola”. (PAPERT,
1994, p. 55)

Segundo Cambi (1999), a instituicdo escolar da atualidade tem suas bases na
instauracdo da moderna pedagogia a partir do século XVIII e persiste até os dias de hoje,
mantendo sua centralidade da vida social para formar o homem enquanto cidadao.
Adequando-se ao objetivo de transmissdo da cultura as novas geracdes, esse modelo de
educacdo se institui pela racionalizacdo interna e na transmissdo de saberes organizados
especializados. A adogdo do modelo laico de escola é o guia para a formacdo do individuo

através das classes escolares, dos programas de ensino e da didatica. Outro ponto destacado €

31 Esses apontamentos fazem referéncia ao pensamento de Harold Innis, que postula que os efeitos da tecnologia
da comunicagdo, concebendo a maquina como um conglomerado de ideias. Esses efeitos seriam: a alteragdo da
estrutura dos interesses, que é aquilo que se pensa; o carater dos simbolos, que sdo as coisas com que se pensa; a
natureza da comunidade, que consiste na area em que se desenvolvem os pensamentos. Nessa perspectiva, com a
prensa tipografica, se deu o florescimento da ideia de infancia como etapa anterior a idade adulta. Esta passaria a
ter, com a nova tecnologia, a penetracdo no mundo letrado, assim como o controle de acesso das criangas a ele.
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de que o saber pedagdgico se renovou a partir da segunda metade do século XX, redefinindo
sua identidade, modificando seus limites e deslocando seu eixo epistemoldgico. Dentre 0s
diversos movimentos renovadores nesse quadro transformador, apresentam-se a “industria
cultural” e os mass media como desencadeadores de uma revolucdo pedagdgica,
manifestando-se plenamente em poténcia, difusdo e incidéncia no pos-guerra. Segundo o
autor, mesmo que “ocultos”, tais meios, representados pela comunicacdo impressa, passando
pelos veiculos massivos, foram verdadeiros e proprios educadores informais.

Problematizando a concepc¢édo transmissionista do saber que se baseia no modelo do
professor como controlador da sala de aula, Geraldi (2010) ressalta que a escola tem
procurado atuar sobre o desafio diante uma obsolescéncia de saberes e préaticas produtivas de
forma vertiginosa. O atendimento a essa demanda implicou no estabelecimento de reformas
curriculares e treinamentos profissionais associados aos meios tecnoldgicos globalizados de
produgdo. “Ha crises nos processos de producdo de conhecimentos, ha crise nas reformas de
insercdo social da juventude sufocada pela destruicdo dos lugares possiveis de trabalho e
convivio.” (GERALDI, p. 92, 2010). O autor discute que, com a modernidade, essa divisao
entre producdo e transmissdo de conhecimentos foi ampliada. Na segunda revolucéo
industrial, o papel dessa identidade profissional do professor se d& como aquele que detém a
transmissao do conhecimento e a escola passa a ser o lugar de controle, exercendo as técnicas
para se perpetuar como detentora do saber. Assim, a escola, com as tecnologias e a didatica,
versa sobre o tempo, a postura e 0 comportamento imposto aos alunos.

Ao aprofundar a discussdo sobre as praticas de dominacao socialmente estabelecidas,
Geraldi (2010) critica 0 modelo tecnicista em que conhecimentos sdo transmitidos como
verdades, onde se avalia a fixa¢do de contelidos e se culpabiliza o aluno que foge a regra
desse modelo de controle e restricdo de sentidos. A crise que vem se instaurando nas Gltimas
décadas do século XX confronta esse modelo instrucionista que tem o professor como aquele
que controla o processo de aprendizagem. Para o autor, essa crise se da em varias instancias,
ocorrendo nos sistemas de producdo nas instituicdes sociais, nos paradigmas cientificos e na
prépria forma de ocupacéo do planeta pelo homem.

Para discutir a crise da escola® do presente, Brassat (2014) relaciona a este quadro a
evolucdo geral do sistema capitalista, tendo em conta a economia do conhecimento e o
paradigma cibernético. O autor trata das mutacGes e 0 que estas provocam com suas

transformacdes e contradicGes decorrentes desse sistema na instituicdo escolar. Esta mutacao,

%2 0 autor desenvolve seu estudo tendo como referéncia o sistema educativo francés contemporaneo.



60

para o autor, é compreendida como hipdtese de uma transformagdo em descontinuidade e
ruptura, constituindo-se em uma modificagdo inédita na realidade humana. Ele discute a crise
do capitalismo e suas implicacdes na escola atual.

Hoje, falar de crise da escola invoca com frequéncia a transmisséo cultural dos adultos
para as geracdes mais novas. Essa Crise da transmissao, para Brassat (2014) seria a crise da
conservacao e da reproducdo dos saberes, incluindo a do valor normativo cultural, e também
do valor fundador do discurso para essa legitimacao. Além da retorica racionalista associada a
crise pedagogica, existem rupturas econémicas e epistemoldgicas. Esse autor discorre sobre
diferentes aspectos que compdem tal quadro, com referenciais de estudos socioldgicos que
apontam para o0 modelo de organizacgéo de trabalho empresarial privado no sistema escolar, no
qual a performance geral dos estabelecimentos, professores e estudantes esta inserida num
processo de avaliacdo onipresente.

Aprofundando suas consideracfes, Brassat (2014) aborda a cibernética e seus efeitos
na escola, discutindo a teoria dos sistemas naturais e artificiais que sdo dotados para promover
a auto regulacdo e o tratamento automatizado da informacéo, tendo em vista a sociedade e a
economia, ambas fundadas sob a teoria da comunicacdo, envolvendo processos fisicos,
sociais, econdmicos e cognitivos. Nesse contexto, a doutrina econémica liberal se introduz
nas instituicdes sociais, ocorrendo definicdo de formas cognitivas, processos de trabalho e
troca, que sdo administrados atendendo as politicas neoliberais.

Brassat (2014) fala da cibernética e suas consequéncias epistemologicas que resultardo
em varias rupturas e mutacoes relacionadas aos saberes escolares e a sua transmissdo. O autor
destaca trés mutacGes, sendo que a primeira se da com a teoria da comunicacdo com base na
cognicdo como axioma, dos procedimentos de formacdo de conhecimento, assimilacdo e
difusdo, conduzida pela psicologia da educacdo anglo-americana pos-behavorista nos anos
1960. O foco esta nas capacidades mentais e 0 processo de aprendizagem a ser dominados
pelos professores para aquisi¢do de atitudes e competéncias. O segundo processo de mutacéo
se acentua ap6s os anos 1970, com a valorizagdo da atividade econdmica, envolvendo
atividades intensivas de conhecimento: producdo, difusdo e gestdo dos saberes. A terceira
mutacdo é de natureza politica, relacionada a informatizacdo, correspondendo a um
procedimento sutil de controle social, com a possibilidade de conducdo de um processo

organizacional, econémico e de aprendizagem mais preciso.
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Partindo desse levantamento, Brassat (2014) discute o modelo informacional como
obstaculo & emergéncia de uma sociedade do conhecimento®. O autor aborda as causas da
crise, ressaltando que as contradi¢des da sociedade, sobretudo as relativas ao neoliberalismo,
que, ligadas ao capitalismo, conduzem ao aprisionamento a uma visao informacional, que se
opde a potencialidade de uma verdadeira sociedade da economia do conhecimento. Esta seria,
por defini¢do, implicada na interacdo, na cooperacédo, na renovacao de dados informativos de
forma constante, em redes horizontais, desprovidas de hierarquia, em trocas as mais diversas.
No plano pedagdgico, ha um plano de incertezas de uma cultura humanista, de concepcéo
linguistica e racionalista, de inteligibilidade reflexiva, desde os anos 1960, fundada em bases
matematicas, com fortes depreciacdes de disciplinas literarias. No entanto, o modelo da
comunicacdo se contrapde a esse quadro instrumentalizado da eficiéncia pedagdgica. Segundo
o autor, ha 30 anos o conflito entre esses dois modelos persiste na escola, na qual 0 modelo
comunicacional é mais performéatico, em producdo de célculo e poténcia, em funcdo da
informatizacéo, da auto-organizacéo funcional, de dominio do mundo e independente. Ocorre
que o ideal retérico passa a assumir um lugar de resisténcia de natureza ética, relacionada aos
valores filoséficos e politicos, envolvendo subjetividade e cidadania no ambito da educacéo.
Dai a constatacdo de que, quando se fala de autonomia no ambiente escolar, predomina o
funcional, com a preponderancia da avaliagdo, e ndo o aspecto reflexivo. Dessa forma, no
contexto do capitalismo neoliberal, 0 modelo comunicacional com suas normas instrumentais
absorve as pedagogias da atividade.

Brassat (2014) se posiciona, postulando que € preciso assumir a existéncia de
instrumentos que concorreram para a transformacéo da cultura, do trabalho e da economia e
que sdo 0os mesmos do tratamento instrumental da informacéo. Entretanto, o autor defende que
a inteligéncia humana ndo se reduz as técnicas do processamento de informacdo formais e
também aos modelos de inteligibilidade e de comunicacdo que ai sdo produzidos. E preciso
construir um modelo novo, coletivo, quanto a organizacdo social e econdmica. Nessa
proposicdo de uma sociedade do conhecimento, ocorreria uma transformacéo de empresas e
instituicGes para uma horizontalidade e para formas interativas na perspectiva da socializacéo
e de trocas, contando com os meios da comunicacgdo. Nesse sentido, Brassat (2014) volta seu
olhar para as praticas de ensino, sustentando que é necessario reencontrar um modelo mais
reflexivo, deliberativo e compreensivo, passando a se apoiar nas ferramentas

comunicacionais.

% para abordar o tema, o autor se referencia em estudos da economista Y. Moulier Boutang.
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Il faudrait envisager un nouage nouveau de la transmission, de 1’énonciation,
de la narration, de I’information, du calcul rationnel, de la communication,
de I’interprétation, de I’emsemble social et du sujet énonciateur individuel,
que fasse loi commune et symbolise um rapport de sens partagé a un monde
humain commun. Il faudrait pouvoir s’éloigner des modeles compétentiels
que réduisent par trop D’intelligibilité & sa dimension instrumentale et
proceédurale. La boucle cybernetique semble insuffisante a décrire les
processus d’intelligence, d’apprentissage et d’enseignement, qui sont de
nature réflexive et aléatoire, distribuitionnelle et dynamique, et assez peu
séquentielle. (BRASSAT, p. 62, 2014)*

O debate proposto por Brassat (2014) traz a critica a visdo vertical da instituicdo
escolar, que € autoritaria e hierarquica, delimitada por sua ligacdo com as ldgicas
comunicacionais e administrativas. Essas se posicionam de forma a conter a expansdo
intelectual dos publicos escolares. A mutagdo para uma inteligéncia diversificada, que conta
com a era das tecnologias e da comunicacao, é confrontada por obstaculos provenientes das
I6gicas de competéncia e de procedimentos de avaliacdo conhecidos.

As mutacdes no campo educacional envolvem tensionamentos, se constituindo em um
campo de disputas entre modelos de organizagéo social. Essas consideragcdes sobre a crise da
escola, a sociedade do conhecimento e o paradigma cibernético trazem questdes e debates
cujas reflexdes tratam do avanco das redes no presente, o qual vem se incorporando nas

diversas instancias sociais.

2.3 As redes sociotécnicas e a emergéncia das geracdes conectadas: um novo campo de
desafios

Vivemos em um tempo em que os dispositivos tecnoldgicos na comunicagdo criam
conexdes das quais emergem formas de convivéncia. As novas geracdes tém se apropriado
cada vez mais cedo dos meios digitais, experimentando a ubiquidade inerente a essa
ambiéncia. Desse modo, sua atuacdo vem se tornando multipla, pois elas tém acesso a um
repertorio vasto de instrumentos que mobilizam suas potencialidades nesses ambientes.

Os adolescentes tém demonstrado estar participando ativamente desse contexto. Hoje,

as redes sociotécnicas vém assumindo um papel impulsionador nessas mudangas, que

% «Seria preciso visualizar uma nuvem nova da transmissdo, da enunciagdo, da narracdo, da informagdo, do
calculo racional, da comunicacdo, da interpretacdo, do conjunto social e do sujeito enunciador individual, que
faca lei comum e simbolize uma relacéo de senso partilhada em um mundo humano comum. Seria preciso poder
se distanciar de modelos de competéncia que reduzem inteiramente a inteligibilidade a sua dimensédo
instrumental e procedural. O ciclo cibernético parece insuficiente para descrever o processo de inteligéncia, de
aprendizagem e de ensino, que sdo de natureza reflexiva e aleatdria, distributiva e dindmica, e muito pouco
sequenciais.” (tradugdo livre).
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despontam como novos desafios para aqueles que buscam a compreensdo dos mais diversos
fendmenos culturais ocorridos no cenario de comunicagdo ubiqua sem precedentes. Em
relacdo a instituicdo pedagdgica, apesar da persisténcia de um modelo transmissionista
centrado na instituicdo e na figura do professor, percebe-se que a existéncia dessas redes
sociotécnicas estimula os estudantes a subverter esse processo, buscando maior autonomia.

As mudancas tecnoldgicas na contemporaneidade e seus efeitos na sociedade e suas
instituicbes também sdo discutidas por Serres (2013). Concebendo as implicacfes no nosso

tempo pela apropriacédo tecnoldgica, o autor aponta para os efeitos cognitivos desse processo.

Nossa inteligéncia saiu da cabega ossuda e neuronal. Entre nossas méaos, a
caixa-computador contém e pde de fato em funcionamento o que
antigamente chamévamos nossas “faculdades”: uma memoria mil vezes mais
poderosa do que a nossa; uma imaginacgdo equipada com milhdes de icones;
um raciocinio, também, ja que programas podem resolver com problemas
que ndo resolvemos sozinhos. Nossa cabeca foi langada a nossa frente, nessa
caixa cognitiva objetivada. (SERRES, p. 36, 2013).

Ao discorrer sobre a realidade das novas geraces que subvertem com suas praticas na
cultura digital o saber pedagdgico fundado na escrita e na figura do professor como porta-voz,
o filésofo francés nos fala da reviravolta do presente, afirmando que “agora, distribuido por
todo lugar, o saber se espalha em um espaco homogéneo, descentrado, de movimentagédo
livre.” (SERRES, p. 49, 2013). A figura da “Polegarzinha® encerra a emergéncia de novas
competéncias e a possibilidade da amplificacdo de vozes impulsionadas pela internet,
promovendo a liberacdo dos dominios de saberes cristalizados e institucionais, ocorrendo
assim, um reviramento nas concentragdes de varias instancias da sociedade e da cultura,
favorecendo distribuicbes amplas, multiplas e singulares.

Em seu estudo, com base em depoimentos de estudantes que fazem uso de artefatos
digitais no seu cotidiano escolar, Oswald e Ferreira (2011) destacam como 0s jovens que se
utilizam das midias digitais confrontam os lugares sagrados do saber, representados pelo
professor, pelo livro e pela instituicdo escolar a partir de seus interesses por informagoes
disseminadas em diversos lugares. Nessa perspectiva, pode-se compreender a dimensédo sobre
0 impacto da mediagédo tecnoldgica nos processos ensino-aprendizagem. Para as autoras, “os

dispositivos da cibercultura e a sintese das suas linguagens supem mudangas nas praticas

% Serres (2013) justifica sua escolha do titulo do livro, por entender que o reviramento atual acontece em relagéo
aos sexos, incluindo a vitéria das mulheres superando 0os homens em muitas areas que sempre foram de dominio
masculino.
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juvenis no que se refere aos seus modos de estudar, frequentar escola, construir
conhecimento” (OSWALD ¢ FERREIRA, 2011, p. 119).

Couto Janior (2012), atento as mudancas que se constituem nos ambientes virtuais, ao
investigar como usuarios do Facebook interagem e constroem sentidos com os saberes que se
situam na rede, considera que, na contemporaneidade, as redes sociais digitais sdo cada vez
mais habitadas pela juventude brasileira. O autor compreende o desafio do presente, que é
superar as praticas pedagogicas centradas na emissao, considerando a capacidade dos atores
de interferirem na légica da producdo de conhecimentos. Tendo em conta a nocdo de
juventude como uma construcdo socio-historica, esse estudo destaca a cultura digital na
constituicao desses sujeitos por meio das praticas culturais nas tecnologias.

Os estudos sobre a geracdo internet de Tapscott (2010) e os nativos digitais de Palfrey
e Gasser (2011) se articulam com a perspectiva do conhecimento compartilhado em rede. Os
autores tracam um panorama de como as tecnologias digitais e a internet, por meio das
préticas colaborativas, tém sido determinantes no cotidiano dos jovens que se inserem de
forma atuante nas diversas esferas da vida social.

Tapscott (2010) defende que a Geracdo Internet utiliza as tecnologias de maneiras
diferentes da geracdo dos seus pais, ao estudar os jovens que cresceram utilizando esse meio
de interacdo e aprendizagem. No seu estudo, em que faz um apanhado de opinifes, habitos e
comportamentos da juventude americana em idade escolar, o autor aponta para mudangas
cognitivas envolvendo os varios dispositivos tecnologicos utilizados tanto para
entretenimento e consumo, quanto para seu potencial de informacdo, comunicacdo,
elaboracdo criativa e de atuacdo profissional. O autor caracteriza esse perfil geracional como
0S jovens que cresceram com 0 acesso as tecnologias digitais, sem necessidade de adaptar-se
aos novos dispositivos tecnoldgicos, como os computadores e a Internet. A chamada Geragédo
Internet se constitui de jovens que nasceram entre janeiro de 1977 e dezembro de 1997,
somando 27% da populacdo dos Estados Unidos. Essa geracdo também € conhecida como
Geracdo do Milénio ou Geragédo Y. Ela sucede duas outras geracdes: a Geracdo Baby Boom
(1946-1964) ou geragdo da “Guerra Fria” (Geragdo do “Crescimento Econdémico”) que
corresponde a 23% da populacdo americana; a Baby Bust (1965-1976), ou Geragdo X (da
retracdo da natalidade), associada a época de grandes taxas de desemprego e de baixos
salarios. Posterior a Geragéo Internet, a geracdo Next ou Z corresponde a 13,4% da populagéo
dos Estados Unidos, que engloba os nascidos a partir de janeiro de 1998.

Na visdo de Tapscott (2010), o comportamento dos jovens da Geracdo Internet ndo é

passivo, modificando velhos habitos dos espectadores que assistiam a televisdo. Para ele, “na
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internet, as criancas tém de procurar informagdes, em vez de simplesmente observa-las. Isso
as obriga a desenvolver o raciocinio e habilidades investigativas. E muito mais — elas
precisam se tornar criticas.” (TAPSCOTT, 2010, p. 33). Outra questdo levantada por esse
autor € de que a infraestrutura técnica, possibilitando uma comunicacao global, tem encolhido
0 mundo. Mais préxima entre si, independentemente das distancias, a juventude, se for
medida em tendéncias de comunicagdo e cultura, vive num mundo cada vez mais plano.
Ainda que haja culturas locais especificas dos jovens, pode-se ver globalmente que existem
comportamentos, principios e atitudes geracionais semelhantes. A hierarquia do conhecimento
é impactada por essas mudancas que vao se ampliando, impulsionadas a cada nova tecnologia
que surge. A autoridade se desloca do papel antes assumido pelos pais e professores,
sinalizando - também para as empresas - 0 potencial das criancas que dominam tecnologias,
muito mais do que os adultos.

Palfrey e Gasser (2011) explicam que, por serem intimos da linguagem digital, os
jovens néo distinguem sua identidade no espaco real da sua vida online. Esses jovens se unem
por um conjunto comum de préaticas, que envolve: quantidade de tempo em que utilizam as
tecnologias digitais; tendéncia para multitarefas; modo de se expressar e se relacionar entre si
de maneiras mediadas pelas tecnologias digitais; seu padrdo de uso dessas tecnologias para ter
acesso, utilizar informacdes e inovar em conhecimento e em formas de arte. Os autores
também destacam os nativos digitais como criadores na internet por estarem constantemente
utilizando o computador. Em varias partes do mundo, 0s jovens se envolvem em atividades
online, relacionadas com conteudos digitais e remixagens. Nesse processo, a expressao € a
autonomia individual, envolvendo aprendizagem e mudanca politica. Nessa perspectiva, a
criacdo online é um valor intrinseco da propria internet.

E inegavel, de acordo com o exposto por esses autores que falam da Geracao Internet e
dos nascidos na era digital, o quanto as novas geracGes vém participando ativamente de toda
uma reconfiguracgdo cultural nas préticas e formas de convivéncia expressas na cibercultura.
Essas concepges que exaltam a consolidacdo das tecnologias digitais na atualidade fazem um
retrato bastante idealizado das novas geracGes e corroboram com a nocdo largamente
difundida do Nativo Digital (PRENSKY, 2001). Esse posicionamento difunde a imagem de
uma geracdo identificada pelo dominio tecnolégico, com uma compreensdo homogénea
daqueles que nasceram e cresceram em meio aos computadores, videogames e internet.

Entretanto, considerando as implica¢fes politicas, econémicas e culturais que se
relacionam com as diferentes instancias da sociedade, é preciso conhecer o universo dos

adolescentes em uma aproximacao tedrica mais cautelosa. Ao mergulhar nas experiéncias
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cotidianas das novas geracdes, questdes mais complexas podem emergir, problematizando as
relagdes que elas estabelecem na sua apropriacdo das tecnologias no meio em que vivem.

Em dissonancia com aquelas concepcbes que ressaltam o dominio tecnoldgico dos
jovens conectados do presente, outras abordagens problematizam essa Otica consensual. Sao
estudos fundamentados que se dirigem para 0s cotidianos escolares e que adentram no
universo das narrativas juvenis para conhecer mais sobre e suas experiéncias. Com um
aparato de estudo sociolégico para compreender a mudanca cultural, investigacGes de cunho
etnografico buscam conhecer a realidade dos sujeitos em profundidade. Nesse sentido, em
uma perspectiva densa de uma miriade de expressdes nas tecnologias digitais, outras
contribuices tedricas discutem possibilidades de compreender nesse cenario complexo como
vivem as novas geracdes (BARRERE, 2011 e 2013; BOYD, 2015; LIVINGSTONE e
SEFTON-GREEN, 2016; FLUKIGER, 2008 e 2016; OCTOBRE, 2018). Fundamentados em
pesquisas com adolescentes, esses autores questionam tanto a apropriacdo habilidosa das
tecnologias digitais, quanto a interacdo harmoniosa nas midias sociais, revelando outras
nuances da vida desses representantes das novas geracfes ainda pouco conhecidas pelo senso
comum.

Estudiosa dos comportamentos das novas geragdes e contexto escolar francés em uma
perspectiva socioldgica, Barrere (2011) afirma que a revolucdo digital ndo produziu novos
adolescentes, ela somente atuou para radicalizar e multiplicar préaticas ja existentes na cultura.
A expressdo muito difundida sobre essa geracdo, digital natives, € uma superestimacdo
daquelas que a precederam, que estariam sendo ultrapassadas ou mesmo se sentem
incomodadas pelas novas tecnologias levando em conta a competéncia técnica. O que ocorre é
um alargamento da autonomia dos adolescentes sustentados pelos suportes, incluindo a

subtracdo do controle parental no acesso e utilizacdo das midias.

http://juventude-conectada.blogspot.com/2018/05/escola-e-adolescencia-uma-abordagem.html

Outro pesquisador francés, com um posicionamento critico em relacdo aos discursos
cientificos reduzidos em sua base empirica, Flukiger (2016) salienta que ha muito mais a

desvendar sobre adolescentes e cultura digital. Para o autor, a realidade desse contexto ndo é
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captada por compreensdes limitadas, pois ha muito mais fraturas, riscos, desigualdades neste
ambiente onde eles estdo em constantes malabarismos. N&o é possivel pensar essa cultura de
forma homogénea diante desse quadro. Nesse sentido, existe uma visdo muito superficial da
sociedade sobre as praticas comuns dos estudantes e, no presente, se evidencia uma realidade
onde a escola perdeu seu papel de legitimacéo cultural para seu grupo de pares e as midias.
Para Octobre (2018), a tecnocultura é inseparavel da juventude da atualidade.
Exemplificando varias atividades relacionadas as novas geracdes, que vao da manipulacédo de
tablets digitais, ao uso de smartphones e dos fones de ouvido, a autora salienta que desde
muito cedo as criancas ja estdo produzindo conteudos digitais, estdo adquirindo capacidades
de intervencdo, envolvendo criagdo, mediacdo e recepgdo. Como outros autores franceses, a
pesquisadora examina com cautela esse regime tecnocultural para tratar os jovens. Octobre
(2018) aborda as mutaces sociais®® referenciando em outros estudos, discutindo que a
renovacao geracional é constantemente associada & novidade tecnoldgica. Entretanto, a autora
aponta linhas de fratura, tanto em questdes de género, quanto nos usos sociais, assim como de
novas formas de criatividade cultural, que circundam a no¢do de rede. Levantando a
possibilidade de leitura de criancas e jovens pelos proprios sujeitos, amparada por pesquisas
nesse campo tedrico e na perspectiva de interrogar as mutacGes da juventude na era da
globalizacdo, Octobre (2018) complexifica esse quadro. Essas mutacOes incluem desde a
cosmopolizacdo dos imaginarios até a producao de novas tensdes na aculturacdo das minorias.
Em seus apontamentos sobre as tecnoculturas juvenis, Octobre (2018) sustenta que 0s
consumos e praticas culturais dos jovens nas tecnologias sdo muito mais do que passatempo.
Certos consumos contribuem fortemente na construcdo de si e também nos processos de
crescimento, envolvendo praticas digitais e expressivas. Outro apontamento feito pela autora é
de que, nos seus comportamentos culturais, 0s jovens empreendem e acessam saberes
mindsculos®’, de contetidos frequentemente globalizados, com a possibilidade de obter
modelos de relacionamento, de comportamento e de experimentar por outrem. Nesse processo
estdo incluidas, também, competéncias relativas aos usos de dispositivos sociotécnicos para
acesso aos contelidos e sua circulacdo, para se definirem perante 0s outros e encontrarem seu

lugar no mundo.

% A autora inclui nas mutacdes sociais, as mutagdes dos regimes educativos, das representacdes da juventude e
dos lugares de lazer e trabalho ou escola e 0s modos de construcéo de si baseando-se nos estudos de Andy Arleo
e Julie Delalande, de William Corsaro e de Daniel Thomas Cook.

%7 Sobre esse tema a autora referencia Dominique Pasquier.
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Construido a partir de uma densa pesquisa sobre a realidade dos jovens norte-
americanos e as midias sociais, 0s apontamentos de Boyd (2015) tragam um quadro muito
mais controverso do convivio das novas geracGes pela mediacdo tecnoldgica. Sua pesquisa
recorre as vozes de adolescentes de varios estados americanos, das mais diferentes realidades
socioecondmicas e étnicas, refletindo a perspectiva desses sujeitos. Buscando superar mitos e
preconceitos sobre o tema abordado, o estudo afirma que “muitas pessoas falam no
envolvimento dos jovens nos media sociais, mas muito poucas estdo dispostas a passar algum
tempo a escuta-los, a ouvi-los, ou a prestar atencdo ao que tém a dizer sobre as suas vidas, on
e offline.” (BOYD, 2015, p. 13). Cautelosa e critica para tratar da relagdo que os jovens
estabelecem mediados pelas tecnologias, a discussao da autora se ocupa de desfazer muito do

que se convenciona sobre esses sujeitos na atualidade.

http://juventude-conectada.blogspot.com/2017/05/e-complicado-um-mergulho-na-vida-dos.html

Um dado importante desse mergulho na vida dos jovens revela mais do que uma
apropriacdo técnica do meio. Da sua pesquisa emergiram narrativas que expuseram
limitagdes, angustias e conflitos vivenciados por esses sujeitos. Eles “tentam, simplesmente,
integrar-se num mundo publico onde a tecnologia € um dado. Em virtude da sua posicéo
social, 0 que constitui uma novidade para 0s jovens ndo é a tecnologia mas sim a vida publica
que permite.” (BOYD, 2015, p. 30). A abordagem da autora faz um movimento que se
distancia de um determinismo tecnoldgico, presente em visdes utdpicas e distopicas sobre as
tecnologias. Assim, reunindo as vozes dos jovens sem alinhamento prévio com qualquer dos
extremos, tanto da tecnologia como a retdrica solucdo dos problemas da sociedade, tanto
guanto o0 posicionamento pessimista das consequéncias nocivas das tecnologias, a reflex@o
proporcionada por esse estudo traz a tona relagdes mais complexas e profundas da realidade
dos adolescentes.

A abordagem de Boyd (2015) ndo se limita a retratar as experiéncias dos jovens nos
media sociais a partir dos relatos de seus entrevistados, confirmando suas diferentes formas de

insercdo nesse ambiente cultural, mas sim no esforco de compreender as relacdes que eles
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estabelecem na vida social pela mediacdo tecnoldgica. Tecidas a partir das vozes dos
adolescentes, suas formulagdes fundamentam-se na o6tica dos sujeitos, ao relacionar diversos
temas das culturas juvenis que desafiam a compreensdo dos adultos, como identidade,
privacidade, dependéncia das tecnologias, perigos online, bullying e desigualdade. Boyd
(2015) ressalta que os media sociais funcionam para muitos dos adolescentes, com vida
restringida fora desses espacos, como uma plataforma que contribui nos seus processos de
maturacdo. A0 mesmo tempo em que esse percurso investigativo da autora pelas vidas dos
jovens aponta que os media sociais tem sido um ambiente em que as relacdes de mundo e
convivéncia social sdo potencializadas em sua dindmica, também nesses espagos online
ocorre a permanéncia e amplificacdo de conflitos, segregagdes e preconceitos. lgualmente,
vale destacar do estudo de Boyd (2015) o questionamento sobre o tdo difundido rotulo de que
0s jovens de hoje sdo nativos digitais. Contrariamente aos posicionamentos simplistas de que
as novas geragOes, nascidas em um mundo com internet e povoado pelas novas tecnologias,
estdo automaticamente aptas no dominio desse ambiente informacional, a autora problematiza
0 tema. A nocdo de nativo digital esconde a desigualdade das competéncias tecnoldgicas e do
real conhecimento dos jovens na era digital. Nesse sentido, 0 argumento é de que a literacia
midiatica é fundamental nos espacos de educacdo proporcionando uma formacéo critica dos
jovens sobre os media. Muitas vezes eles estdo aprendendo a lidar nesses sistemas por sua
propria iniciativa, tanto adquirindo conhecimento especializado, como também lidando com
dificuldades, limitacdes e restricdes de acesso no dominio desse ambiente.

Na esteira da problematizacdo da ideia de dominio tecnoldgico pelos nativos digitais,
Boyd (2015) enfoca a politica dos algoritmos, j& que a aparente neutralidade dos motores de
busca da internet mascara interesses mercadoldgicos naquilo que € sugerido como informacéo
na pesquisa de conteddos pelos usuarios. A partir dos relatos dos jovens é possivel
compreender o ambiente de disputas pelo dominio das fontes de informacdo, apontando
muitos conflitos para atestar a veracidade e a relevancia de contetdos partilhados em sites
colaborativos, como a Wikipedia. Reforcando seu posicionamento critico, a autora ressalta
que a retorica dos nativos digitais, mais do que inexata, é perigosa, pois restringe as
possibilidades de superacdo de desigualdades em uma atitude laissez-faire, ignorando as
formas de literacia que ampliem as potencialidades de os jovens atuarem nos ambientes
tecnoldgicos online e nos media sociais.

Para além da constatagdo da presenca das tecnologias no convivio da nova geragéo, o
universo dos jovens conectados da era digital também € problematizado nos estudos de

Livingstone e Sefton-Green (2015). Sustentada em uma pesquisa etnografica com estudantes
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do subdrbio londrino, os autores discutem a substancial desconexdo entre as expectativas dos
adultos, familia e escola, e as experiéncias cotidianas dos jovens nesse contexto. Na
aproximacdo com uma turma de adolescentes em torno dos 13 anos de idade os investigadores
revelam com densidade que as mudangas tecnoldgicas recentes envolvendo a atuacdo dos
jovens € muito mais complexa, desafiando as expectativas que lhes sdo impostas socialmente,

reforgadas pela instituicdo escolar.

http://juventude-conectada.blogspot.com/2017/02/estou-lendo-class-living-and-learning.html

Na compreensdo de seu tema de estudo, Livingstone e Sefton-Green (2015) discutem
0 quadro de mudancas das ultimas décadas e ressaltam uma série de conceitos presentes na
contemporaneidade, como o de “individualizac¢do”, “sociedade de risco”, “democratizag¢do da
familia” e “pedagogizacdo da vida diaria” para dar conta de compreender as mudangas nas
instituicOes sociais em tempos de constru¢ao de “projetos de si”, com0O uma tarefa da
reformulacdo identitaria a ser exercida. Para o0s autores, nos ultimos dois séculos,
consolidaram-se os valores da sociedade de bem-estar fundados no aprimoramento das
organizagbes econdmicas e na confianca depositada nas instituicbes governamentais.
Entretanto, no pds-guerra e sobretudo a partir da década de 60, no ocidente, 0 consenso sobre
essa relacdo entre o individuo e a sociedade foi abalado pelas radicais transformacbes com o
crescimento do modelo neoliberal e da iniciativa privada e a explosdo das questdes raciais, de
género e de sexualidade, que trouxeram visibilidade para as diferencas. A partir de entdo, vém
ocorrendo mudancas e tensdes que abalam as instituicdes, num quadro permanente de crise e
instabilidade das relacbes de poder. Em meio a isso, 0s canais midiaticos, em suas diversas
plataformas, amplificaram esse quadro de inseguranga e incertezas no mundo. Alem disso, ha
que se ter cautela ao refletir sobre o ambiente comunicacional atual para tratar de quaisquer
temas mais especificos, sobretudo no que tange a estudar sujeitos na sua realidade social e
cultural, mais especificamente, nas consideracGes acerca das novas geragdes no contexto das

tecnologias digitais e a cibercultura.
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Trazendo esse debate para minhas reflexdes de pesquisa, que busca aproximagdo com
adolescentes no contexto comunicacional contemporéneo, tendo também em conta a presenca
da instituicdo escolar nesse contexto, compreendo o desafio de estudar com maior
aprofundamento teorico as novas geracdes na sociedade informatizada da atualidade, para
além da constatagdo do acesso instrumental na cibercultura emergente. Nesse sentido,
considerando a tessitura da pesquisa articulada no escopo tedrico da cibercultura e as
discussbes emergentes desse campo de estudos, foi fundamental avancar em reflexdes no que
tange a interface da educacdo com a comunicacdo. As implicacbes de fendmenos
comunicacionais do presente e suas implicacdes nas diferentes instancias sociais e culturais se
colocam como desafios para os educadores.

De acordo com o “Dicionario Critico de Educacdo e Tecnologias e de Educacdo a
Distancia”, que inclui verbetes no campo de estudo das tecnologias, as mudancas que sao

incorporadas & sociedade pela cultura digital®®

chegam lentamente a educacdo, que em seu
aspecto formal, sendo legalmente instituida, é confrontada pela forma aberta e livre em que os
usuarios se conectam por diferenciados dispositivos digitais. Somente nas ultimas décadas é
que os estudos cientificos tém voltado atencdo de forma mais significativa para o campo da
educacdo e tecnologias, considerando o debate politico e as experiéncias de ensino-
aprendizagem.

Tal como reconhecidos nucleos de pesquisadores de diferentes areas de conhecimento
de universidades que dialogam nesse campo de estudos, envolvendo producdes académicas e
eventos na area, o Grupo de Pesquisa Aprendizagem em Rede (GRUPAR) se volta para
questdes contemporaneas buscando articulagdes com autores e temas emergentes nas
tecnologias digitais e suas implicacdes na educagdo. Discussdes hodiernas, que se colocam
como um vasto campo a ser explorado em pesquisas voltadas para enfrentar os desafios
educacionais do nosso tempo, sdo desenvolvidas pelo GRUPAR.

Como educador/pesquisador envolvido na pesquisa com as novas geragdes nesse
contexto cibercultural emergente, foi possivel estabelecer nesse encontro sobre tematicas
relevantes a considerar que emergiram no didlogo com as praticas de adolescentes na
cibercultura. Desse modo, na minha insercao nesse campo de estudos ja no grupo de pesquisa,
venho discutindo questfes sobre a aprendizagem em rede e a sociabilidade online relacionada
aos fenbmenos comunicacionais do presente, tendo em conta praticas dessa geracdo que se

desenvolve no meio digital na sua apropriagdo dos instrumentos e signos culturais,

% O verbete cultura digital no referido dicionério é desenvolvido por Vani Moreira Kenski.
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envolvendo diferentes formas de interacdo e imersdo nesses ambientes sociotécnicos
(ALMEIDA JUNIOR, 2015 e 2017; ALMEIDA JUNIOR, VEIGA e SCHUCHTER, 2017).
Ponderando sobre a complexidade dos fendmenos envolvendo essa geracdo que
convive desde muito cedo nas tecnologias digitais, destaca-se, nesses estudos, como tais
sujeitos participam dessas formas culturais ao estabelecerem relagdes nos ambientes digitais.
S&o consideracdes sobre processos interativos, imersivos, participativos e colaborativos nas
relacBes construidas pelos adolescentes nesse contexto cibercultural, tendo em vista o que
enunciam ao viverem esses processos. Sendo assim, avancando no aprofundamento de
pesquisa, trago para o debate na tese como os adolescentes vém constituindo vivéncias no

meio digital, o que é desenvolvido nos capitulos seguintes.

2.4 As novas geracdes conectadas: o cenario da insercao digital dos jovens brasileiros

Em se tratando de um estudo com as novas gera¢@es na cultura digital do presente, é
importante conhecer o perfil dos adolescentes em relacdo as praticas com as tecnologias no
cenario brasileiro. Para tanto, recorro as pesquisas estatisticas que trazem parametros sobre o
comportamento desse segmento da populacdo em relacdo a diversas modalidades, sobretudo
envolvendo a conexao, os dispositivos de acesso e o tempo dedicado as suas incursdes online.

O Comité Gestor da Internet no Brasil apresenta, na quarta edi¢cdo da pesquisa TIC
Kids Online Brasil 2015, dados relacionados a diversos temas envolvendo a conectividade e
as dinamicas de acesso, oportunidades e atividades online, praticas de comunicacdo em redes
sociais, habilidades para o uso critico da rede, riscos e danos e mediacdo. Em 11 anos de
pesquisa TIC Domicilios, os indicadores mostram que a proporcdo de conexdo de criancgas e

adolescentes esta acima da média geral brasileira.

http://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/TIC_Kids_2015_LIVRO_ELETRONICO.pdf

%0 relatério é baseado no modelo European Union Kids Online, que objetiva a elaboragdo de ferramentas para
pesquisadores em abrangéncia mundial voltadas para coleta de dados relacionados as oportunidades, 0s riscos e
os direitos de criancas e adolescentes no contexto da era digital.
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De acordo com o estudo, 58% dos brasileiros acima de 10 anos eram usurios de
internet em 2015, sendo que no mesmo periodo, a estimativa de criancas e adolescentes em
relacdo a conexdo a rede era bastante expressiva, situando-se significativamente acima dessa
proporcdo. De acordo com o documento oficial TIC Kids Online Brasil 2015, em torno de
oito em cada dez criangas e adolescentes entre 9 e 17 anos utilizaram a internet no periodo do
levantamento da pesquisa, perfazendo um total de 23,4 milhdes de usuérios (79%)*° no Brasil.

Entretanto, apesar da rapida propagacéo entre a populacdo jovem no pais, ocorre uma
disparidade regional e socioecondmica, sendo que 84% sdo pertencentes as areas urbanas e
56% residentes em regides rurais. O levantamento também apontou para um quadro de
exclusdo digital, atingindo 6,3 milhdes de criancas e adolescentes que ndo acessam internet. O
estudo também mostra que 4,5 milhGes ndo tém acesso por ndo possuirem conexao via
domicilio a rede, perfazendo 15% da populacdo entrevistada. Ocorre também, de acordo com
as estatisticas, uma disparidade regional no pais, indicando que as regifes sul, sudeste e
centro-oeste, respectivamente perfazendo 90%, 88% e 84%, estdo em patamares superiores
em relacdo as regides norte (54%) e nordeste (70%). Outros nimeros importantes sdo sobre o
acesso relacionado as condigdes socioeconémicas onde é possivel constatar a desigualdade
entre criangas e adolescentes relativas as classes sociais. As classes A e B possuem 98% de
acesso. Os numeros da classe C perfazem 84% do total. J& nas classes D e E 0 acesso é de
51%. Apesar das diferencas estatisticas apresentadas, verifica-se que a maioria da populacao
de criancas e adolescentes brasileiros indicados pela pesquisa tem utilizado internet.

O estudo indica também diferencas importantes relativas as faixas etarias dos
participantes da pesquisa, demonstrando um movimento crescente na utilizacdo da rede pelos
adolescentes, sendo que 63% estdo situados entre os usuarios de 9 e 10 anos, 73% na faixa
dos 11 e 12 anos e 87% entre os adolescentes de 13 e 15 anos. Na faixa entre 15 e 17 anos
esse numero se situa em 86%.

O TIC Kids Online Brasil 2015 também destaca a intensificacdo do acesso por
criancas e adolescentes a rede, ressaltando que esse numero vem crescendo desde 2012, que
foi 0 ano da primeira edicdo da pesquisa envolvendo a populacgdo de usuérios de internet dos 9
aos 17 anos. Naquele primeiro levantamento, 47% da populagéo de jovens acessava a internet
diariamente ou quase todos os dias. Ja em 2013, esse numero subiu para 63% e, em 2014,

para 81%. Entretanto, o estudo aponta que ocorre uma estabilidade nesses numeros levantados

“0 Esse nimero segue a definicdo da Unido Internacional de Telecomunicacdes (UTI), que considera os
individuos que utilizaram a rede pelo menos trés meses antes da entrevista.
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na pesquisa mais recente. Em 2015, 84% utilizaram todos os dias, ou quase diariamente, e
11% aparecem acessando a internet uma vez por semana. Desse levantamento mais recente
foi verificado que 68% utilizam a internet mais de uma vez no dia, perfazendo um grande
salto nesse aspecto em comparacdo ao levantamento do ano anterior, registrando 47 pontos
percentuais.

Em relagdo a internet movel, via utilizacdo de celulares por criancas e adolescentes de
11 a 17 anos, o numero se manteve em relacdo aos levantamentos anteriores, correspondendo
a 85% de usuarios. De acordo com o documento, as principais habilidades adquiridas
relatadas pelos entrevistados estdo relacionadas com o uso dos dispositivos madveis, como
conex&@o WiFi (85%) e download de aplicativos (86%).

Apesar das disparidades regionais de acesso, 0s numeros apontam para uma forte
tendéncia da presenca das tecnologias na vida da populacdo jovem brasileira, sobretudo nos
saltos quantitativos de acesso a internet. Ainda que, de acordo com o documento, ocorra certa
estagnacdo apontada no levantamento sobre no uso da internet via celular em 2015, o grande
nimero de usuarios da pesquisa aponta que as tecnologias moveis vém sendo assimiladas

entre a populacédo jovem,

2.5 Aproximagdes, ambiguidades e afastamentos conceituais sobre juventude e

adolescéncia: algumas consideracdes

A medida que fui reunindo consideracdes com apontamentos de autores sobre o meu
tema de pesquisa que envolve as novas geragBes, Vi COMO necessaria a compreensao mais
aprofundada desse conceito de adolescéncia e juventude, que aparecem como sinénimos no
texto. Para além da semantica, entendo que € oportuno trazer mais sobre essa compreensao, ja
que tratar da juventude e/ou adolescéncia na pesquisa revela que o conhecimento sobre o tema
traz muitos debates, por ser um campo em construcdo. Para tanto, trago algumas abordagens
que refletem conceitos e categorizagcBes constituidos nesse arcabougo tedrico, situando
algumas contribui¢cdes que subsidiem pensar a pesquisa com sujeitos sociais e historicos.

Ao tratar do conhecimento sobre juventude na area da educacdo, Sposito (2002)
salienta que esse é um tema pouco consolidado na pesquisa a despeito de sua importancia
politica e social. O debate é amplo na delimitacdo do dominio desse estudo, pois diferentes
perspectivas situam esse tema considerando distintas abordagens para sua delimitacdo. Assim,
evitando o impasse, a autora ressalta que deve-se reconhecer a imprecisao que encerra um

problema socioldgico em sua definicdo, ja que os critérios que a estabelece sdo histéricos e
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culturais. Nesse campo de conhecimento é possivel elencar diferentes compreensdes, tanto as
que buscam situar a juventude nos aspectos geracionais, relacionados as etapas de vida,
guanto aquelas que estabelecem sua definicdo como agregacdes identitarias no contexto das

tensOes sociais.

http://www.emdialogo.uff.br/sites/default/files/EstadoArte-Vol-1-LivroVirtual _0.pdf

Sposito (2002) ressalta a prevaléncia da nocdo de transitoriedade na definicdo do
jovem enqguanto sujeito situado na direcdo da autonomia constituinte do adulto. Essa nocéo é
alvo de criticas, pois ocorre tanto por categorizacfes que se estabelecem pela indeterminacéo,
situando a juventude como passagem entre a infancia e a vida adulta, quanto por defini-la
como fase de crise e instabilidade subordinada ao mundo adulto. Tais entendimentos podem
ser refutados, pois “é preciso reconhecer que, histérica e socialmente, a juventude tem sido
considerada por uma certa instabilidade associada a determinados ‘problemas sociais’, mas o
modo de apreensdo de tais problemas também muda.” (SPOSITO, 2002, p. 9).

Tendo como um dos objetivos o estabelecimento de politicas publicas para
adolescéncia e juventude no Brasil, a Acdo Educativa, que integrou o Grupo Técnico
Cidadania dos Adolescentes*, trouxe, nas palavras de Freitas (2005), o debate conceitual
sobre o tema caminha na perspectiva de avangar em duas questfes especificas. Uma delas
seria a da articulacdo das politicas da adolescéncia com as da juventude, que até entdo eram
mais associadas as da infancia. J& a outra, posta em discussdo, debate as relacdes de
ambiguidade e de distanciamento entre ambas as noc¢des. Esse documento da A¢do Educativa
ressalta a superposicdo de campos e as disputas das abordagens conceituais que envolvem

diferentes concepcdes relacionadas a outras categorias sociais. Com vistas a se contextualizar

*L A partir de uma iniciativa do Unicef, entre 2001 e 2004 vérias entidades - ONGs, 6rgdos de administracdo
publica, sindicatos, confederages de trabalhadores e sistemas de formagdo profissional - se reuniram para
elaborar propostas de politicas publicas voltadas para adolescentes com baixa renda. Assim, o Grupo Técnico
Cidadania dos Adolescentes estabeleceu esse documento denominado Acdo Educativa. O texto foi gestado
guando ocorria no pais um movimento de adensamento da institucionalizagdo de politicas em que foi criado, na
Céamara Federal, em 2003, um Plano Nacional para Juventude e um Estatuto da Juventude.
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com a conjuntura brasileira, as formulacGes em debate buscam esclarecer essas noc¢des na
perspectiva de se elaborar ferramentas de trabalho. Assim, o texto traz algumas defini¢des de
juventude que evidenciam sua diferenciacdo em relacdo ao conceito de adolescéncia.
Enumerando uma série de referenciais que demarcam pontos de partida, como faixa etaria,
periodo de vida, contingente populacional, categoria social e geracdo, as formulagdes
apontam que esses aspectos se relacionam, ainda que de forma diferenciada, a nogdo de fase
de um ciclo vital situada entre a infancia e o posterior periodo da maturidade. Apesar de
destacar a definicdo de juventude relacionada aos parametros de ordem biologica —
desenvolvimento fisioldgico ligado a maturagdo reprodutiva — e com os critérios sociol6gicos
classicos, envolvendo a fase de vida que se situa anteriormente a emancipacdo de conquistas
do mundo dos adultos — concluséo de estudos, viver do trabalho e constituir familia —, o
documento avanca na problematizacéo sobre essa conceituacao.

Existem condicGes nas sociedades modernas que influem tanto no tempo quanto no
ritmo envolvendo contextos sociais ou mesmo as trajetorias individuais, ndo sendo possivel
estabelecer parametros definidores. No Brasil, atendendo a critérios estabelecidos
internacionalmente pelas NacBGes Unidas e pelo IBGE, a faixa etaria correspondente a
juventude é dos 15 aos 24 anos. No uso corrente em nosso pais, o termo adolescéncia esta
mais ligado a Psicologia, na demarcacdo dos processos, organicos, emocionais e
comportamentais associados a essa fase de vida. J& a categoria juventude, segundo o
documento da Acdo Educativa, estd relacionada ao dominio do social, na historicidade ou
mesmo como atores no espaco publico. Entre o final dos anos 80 e a primeira década dos anos
2000, o termo adolescéncia prevaleceu em vérias instancias, tanto midiaticas, quanto das
acOes sociais e estatais, intensificando-se com a consolidacéo e a publicacdo do Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA). A fase de protecdo de direito ai estabelecida definiu o
periodo que vai dos 12 aos 17 anos, anteriores a idade da maioridade legal. Essa medida, que
envolvia acles, projetos, politicas de protecdo, entre outros, excluia a juventude desse escopo
de tematizacdo social, que seria retomado somente em meados dos anos 90. SO a partir de
entdo questdes ligadas aos problemas dos jovens emergiriam, sobretudo voltados a insercéo e
integracdo na sociedade.

Ledn (2005) tambem se situa nesse debate, ressaltando que, na Ameérica Latina, as
nogOes de adolescéncia e juventude vém se notabilizando tanto na questdo analitica quanto
envolvendo politicas diversas, como fomento, desenvolvimento, prote¢do e promogéo social
voltadas para agrupamentos diferenciados de adolescentes e jovens. Isso j& perfaz uma nogédo

mais diversificada desses termos, que suscitam conceber em sua pluralidade, tendo em conta a
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amplificagdo da sua heterogeneidade, ou seja, que devemos falar de “adolescéncias” e
“juventudes”. Nesse sentido, compreende-se que essas conceituagdes sdo construidas
socialmente em contextos histéricos, situados entre a infancia e a fase adulta, que também

estdo sujeitas as constantes mudancas e ressignificacoes.

https://library.fes.de/pdf-files/bueros/brasilien/05623.pdf

Para Ledn (2005), as pesquisas qualitativas ampliaram o marco compreensivo que
parte do préprio sujeito e sua cotidianidade permitindo melhor aprofundamento analitico
relativo a constituicdo adolescente e juvenil. Destacam-se nesse avango as perspectivas
socioculturais sobre as leituras de orientacdo socioeconémica e sociopolitica. Assim, ganham
vulto também os estudos que desenvolvem abordagens sobre as culturas juvenis.

Ao tratar da construcdo histérica e social dos conceitos em debate, Ledn (2005)
ressalta que no campo da psicologia e suas ramificacGes especializadas os termos
adolescéncia e juventude aparecem como sindonimos. Especificamente, foi na psicologia
evolutiva, com maior forca no século XX, que o termo adolescéncia se consolidou,
caracterizando-se pelas alteracdes fisicas e por processos cognitivos, relativos as mudancas
qualitativas na estrutura do pensamento. Juntam-se a essas transformacdes a insercdo social
dotada de um discernimento dos processos individuais e coletivos. Desenvolvem-se assim as
habilidades de convivéncia em suas relagdes interpessoais, e também no plano das instituicoes
e dos costumes.

No Dictionaire de I'éducation®, a adolescéncia aparece relacionada ao campo tedrico
da psicologia, que questiona sua defini¢do social estabelecida como um individuo percebido
como uma crianga em progressividade a fase adulta. Essa concepcdo € insuficiente ao se

abordar a ontogénese psicolédgica no conjunto da vida, tendo em conta que infancia e idade

*2 Referéncia instrumental em Ciéncias da Educacio do Laboratoire Ecole, Mutations, Apprentissages (EMA),
com informagdes sobre fatos e teorias relacionadas as transformacOes das instituigdes educativas sobre esse
campo de estudos.
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adulta ndo sdo periodos estaveis, e que a adolescéncia retine construces que sdo de carater
individual. Esse seria um momento particular da evolucéo.

Na mesma fonte de referéncias, aparece o tema da sociologia da juventude, em que se
destaca a discussdo semantica sobre a definicdo dessa conceituacdo, retomando os desacordos
sobre estabelecer uma periodizagdo em termos de idade de vida e seus contornos no campo
das ciéncias sociais. Sempre houve uma insatisfacdo nessa nocdo de idade que relaciona o
bioldgico ao social. Na Franca, o debate sobre as tentativas de uma definicdo precisa, situados
nos anos 60-70, ampliaram as criticas por um estabelecimento de uma hipdtese de
homogeneidade cultural da adolescéncia. Além disso, o tratamento intelectual da psicologia e
da medicina ja era visto com muita desconfianca, j& que pesquisadores das culturas juvenis
questionavam a insuficiéncia reducionista das concepcées até entdo®.

Concebendo adolescéncia e juventude como categorias distintas em sua origem e
complexas enquanto campo de estudos e de disputas que as constituem em seu campo
semantico, com suas implicaces, busco aprofundar meu referencial tedrico historico-cultural.
Sem querer encerrar 0 debate, mas na perspectiva de contribuir para as reflexdes teoricas
visando a compreensao das novas geracdes em mudancas de nosso tempo em seus espacos,
tendo em conta a complexidade do tema, considero fundamental o aprofundamento de estudo
do pensamento de L. S. Vigotski. Sua referéncia para desvendar muitas questfes sobre o
desenvolvimento humano nos legou uma vasta obra que ndo se furtou em investigar a
complexidade das funcbes psicoldgicas e a formacdo da personalidade, problematizando
concepcdes simplistas de seu tempo. Para dar conta desse desafio de compreender o
pensamento na idade de transicdo e a adolescéncia, o pensador se debrugcou em um profundo
estudo de grande densidade tedrica. Para tanto, compreendo como fundamental destacar
alguns pontos de sua teoria que debatem a concepcdo de adolescéncia, estendendo, assim,
importantes reflexdes da perspectiva histérico-cultural sobre o tema, que é de grande interesse
na construcdo da minha pesquisa.

Em relacdo a uma compreensdo tedrica mais ampla, no contexto da sociedade,
concordo com a abrangéncia da categoria jovem/juventude, pois consiste em sujeitos atuantes
no mundo em disputa com o dominio dos adultos. A juventude esta circunscrita nas esferas

socioculturais, como uma categoria plena de valores, identidades e movimentos.

** Expoentes da sociologia francesa, como Edgard Morin e Jean-Claude Chamboredon, tiveram um papel
fundamental nesse debate sobre cultura juvenil. Essa emergéncia de discussGes no campo das ciéncias sociais
confronta concepcdes j& estabelecidas da psicologia, como de Mendousse (Franga) e Stanley Hall (Estados
Unidos). Além disso, inaugura-se a desconfianca na tradicdo de Durkheim que estabelece como homem social
somente o adulto, relegando a adolescéncia ao dominio da psicologia.
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Sem a intengdo de suspender o debate sobre o tema, é importante refletir que
“juventude” e “adolescéncia” sdo categorias historicas constituindo-se nas construcoes
discursivas nos debates da psicologia e das ciéncias sociais, no campo tedrico e nos contextos
das relacGes sociais e institucionais. Entendo também que na construgdo da minha pesquisa no
campo investigativo, fundamentado na perspectiva histdrico-cultural, outras discussdes
tedricas emergiram em dialogo com autores. Trazendo as consideragdes de L. S. Vigotski e
suas contribuicdes para 0 campo da psicologia sobre esses sujeitos em desenvolvimento,

venho me apropriando do conceito de adolescéncia, considerando esse referencial tedrico.

2.5.1 A metamorfose e o surgimento do novo: a concepcdo de adolescéncia na teoria

historico-cultural

No Tomo IV de suas Obras Escogidas, Vigotski (2006) aborda a adolescéncia para
tratar do desenvolvimento e as crises que se relacionam a maturacgdo bioldgica e a constituicdo
psiquica, desde o nascimento, passando pelas etapas posteriores de vida. Na sua teoria, em
que problematiza a psicologia subjetivista e o tratamento meramente bioldgico das aquisictes
do ser, o autor contrapde pré-concepcdes de seu tempo sobre as idades e da énfase as questdes
que se aprofundam ao tratar das complexas e dindmicas relacdes que se ddo nas crises e nas
mudancas, tanto nas criangas pequenas, quanto nos individuos na puberdade. Sdo formulagdes
que procuram dar conta da relacdo entre novas formacdes que se ddo nas mudancas psiquicas
no desenvolvimento, ou seja, na relacdo ser e meio social e cultural, indo além da
compreensdo dos estagios de amadurecimento fisico e sexual e das explicaces
psicologizantes e subjetivas do desenvolvimento.

Vigotski (2006) trata do desenvolvimento dos interesses na idade de transicdo. No
estudo do autor, evidencia-se na abordagem do problema da periodizacdo das idades e das
crises que se relacionam a maturacdo bioldgica e a constituicdo psiquica, um posicionamento
critico em relacdo as correntes tedricas de seu tempo que versavam sobre o desenvolvimento.
Tendo em conta diversos estudos publicados no final dos anos 20 na Unido Soviética,
voltados para os problemas dos adolescentes e da sociedade, Vigotski (2006) introduz sua
abordagem sobre o tema questionando as investigacfes que conceituavam as etapas de
transicdo por métodos psicologicos formais. Buscando compreender a complexidade do
processo de desenvolvimento, sua critica era voltada para os estudos que se pautavam em

tracos qualitativos ou quantitativos generalizados de condutas e habilidades para explicar a
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idade de transicdo, sem ter em conta as modificacfes e os impulsos motrizes e as novas

formac0es reais das passagens de uma etapa a outra.

Las funciones psicoldgicas del ser humano, em cada etapa de su desarollo,
no son anarquicas ni automaticas ni causales sino que estan regidas, dentro
de um cierto sistema, por determinadas aspiraciones, atracciones
(vlechenie)* e interesses sedimentados em la personalidad (VIGOTSKI, p.
3, 2006)"

Nas suas consideracdes tedricas sobre o desenvolvimento, o autor problematiza tanto a
psicologia subjetivista, que concebe os interesses da idade de transicdo como fendmeno
puramente intelectual ou emocional, quanto os representantes da psicologia objetiva, com
explicacbes de base bioldgica e mecanicista sobre as mudancas e 0os comportamentos. Suas
formulacGes sobre esse debate procuram dar conta da relacdo entre novas aspiracdes e
interesses envolvendo a personalidade. Convergindo suas reflexdes para a importancia do
surgimento das novas formacdes no desenvolvimento, Vigotski (2006) propde refletir sobre
investigacbes da teoria estruturalista dos interesses para tratar o problema. Apesar de
considerar as relacdes entre interesses e habitos no cdmputo do desenvolvimento global da
personalidade, no qual retune o bioldgico, social e 0 meio circundante nesse processo, essa
concepgdo, de acordo com o autor, ndo leva em conta o desenvolvimento historico das novas
formacdes na compreensao dos interesses humanos.

Em seus postulados, tendo em conta a dimensdo da ontogénese, o autor fala da grande
importancia, na idade de transicdo, quanto & teoria dos interesses*® no desenvolvimento do
adolescente. No tocante a essa idade de transi¢do, Vigotski (2006) salienta a intensa
maturacdo bioldgica e cultural que ocorre. No entanto, na sua concepcdo, a chave para
entender as mudancas € nao considerar isoladamente o contetido do pensamento humano, nem
somente 0s mecanismos superiores de conduta, mas também as forcas motrizes do
comportamento, a orientagcdo humana nessa acdo, que experimentam um complexo
desenvolvimento sociocultural. Os interesses € que diferenciam o humano das outras espécies,

pois, para o autor, na sua forma superior, o interesse € algo consciente e livre, como aspiracdo

* Vlechenie: atraccién, aspiracién, impulso (Nota do autor)

** As funcdes psicolégicas do ser humano, em cada etapa do seu desenvolvimento, ndo s&0 nem anarquicas, nem
automaticas, nem causais. Mas elas estdo governadas, dentro de um certo sistema, por determinadas aspira¢des e
interesses sedimentados na personalidade (traducdo livre).

*® Vigotski cita a tese estruturalista de Lewin em que sua teoria dos interesses considera crescimento, crise e
maturagdo como fundamentais no desenvolvimento.
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que toma forma por si propria nesse processo, contrariando assim o impulso instintivo, que
nada mais é do que pura atracao.

Para ilustrar esse processo de desenvolvimento na idade de transicdo em que relaciona
interesses internos e influxos incitadores externos e as profundas mudancas, que envolvem a
maturacao e a reestruturacdo, Vigotski (2006) traz o exemplo da metamorfose da lagarta em
crisalida, que posteriormente se transforma em uma borboleta. E nesse renascimento no
processo de desenvolvimento e de transformacdo qualitativa que ocorre a apari¢cdo de novas
formacdes, na qual o proprio processo revela essa estrutura. Processo esse de reducdo e de
extincdo de velhas formas, mas também de nascimento, de formag&o e de maturagéo.

Em seu estudo das idades de transicdo, Vigotski (2006) situa o debate de concepcdes
da literatura cientifica de seu tempo. Em seus apontamentos tedricos, o autor refletia tanto
sobre aquelas correntes que compreendiam o desenvolvimento como uma crise de uma
evolucdo dramatica nesse processo, assim como as que o concebiam uma Unica férmula
acabada, de etapas uniformes, fincadas nas mudancas organicas e na maturagdo sexual, para
explicar as necessidades e o0s impulsos dos adolescentes. Nesse debate sobre o
desenvolvimento psicoldgico, segundo Vigotski (2006), deve-se ressaltar o papel atuante de
toda dindmica que redne os pontos de vista, diametralmente opostos.

Para Vigotski (2006), a adolescéncia é um processo complexo que envolve tanto a
maturagdo sexual, quanto o amadurecimento das relagdes sociais no desenvolvimento. Essa
afirmacdo se fundamenta em pesquisas empiricas importantes analisadas pelo autor, com

adolescentes da sociedade soviética de seu tempo®’.

A medida que aparecen las nuevas atracciones, que constituyen la base
bioldgica para la reestructuracion de todo el sistema de intereses, los
intereses se reestructuran y se forman desde arriba, a partir de la
personalidad en su proceso de maduracién y de la concepcién del mundo
del adolescente (VIGOTSKI, 2006, p. 35)*

Desse levantamento, vale ressaltar 0 quanto a teoria histérico-cultural e o pensamento
de Vigotski contribuem para a compreensdo da complexidade do humano. A adolescéncia ndo

pode ser concebida como uma transformacdo biolégica programada e que 0s aspectos

*" para fundamentar suas observacdes, Vigotski se baseia em pesquisas qualitativas de Zagorovski em ambientes
escolares sobre a chamada “fase do negativismo na adolescéncia”.

*8 A medida que aparecem as novas atragdes, que constituem a base bioldgica para a reestruturacéo de todo o
sistema de interesses, 0s interesses sdo reestruturados e formados a partir de cima, a partir da personalidade em
seu processo de maturacdo e de concepgdo de mundo do adolescente (traducéo livre).
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psicologicos ndo estdo apartados do meio social e cultural, ocorrendo internamente. Assim, as
mudangas que constituem o adolescente, em seu desenvolvimento individual, envolvem

processos complexos de maturacao e de reestruturacdo, na formacéao da personalidade.

2.6 Do que falam as recentes pesquisas sobre juventude, cibercultura e tecnologias
digitais no Brasil: construindo um campo de referéncias das producdes académicas

Das buscas na intengdo de pesquisar junto as novas geracGes imersas nas tecnologias
de comunicacdo relacionadas a minha trajetoria até aqui e atento a realidade em constante
mudanga, ndo posso deixar de afirmar que meu aprendizado na pesquisa requer maior
aprofundamento investigativo, diante da diversidade de temas que emergem relacionados aos
adolescentes e as tecnologias. Certamente, as varias questdes que surgiram nos dados
empiricos da minha incursdo do mestrado demandariam estudos mais especificos dentro do
extenso panorama envolvendo sociabilidade e construcdo de conhecimento dos jovens
inseridos nesse contexto da pesquisa. O que me leva a desejar aprofundar meu estudo com o0s
adolescentes é o fato de que as tecnologias digitais na comunicacdo e a cibercultura trazem,
em seu movimento dindmico, novas perspectivas de investigacdo tedrica.

Na defini¢do do titulo do presente topico que trata da revisdo de literatura, optei pelo
gerundio para fazer referéncia a construcdo da revisdo das produgdes académicas existentes
no Brasil relacionadas ao meu levantamento, processo este em constante construcéo.*®

No processo de construcdo do estudo, a investigacao sobre abordagens desenvolvidas
por outros pesquisadores é fundamental para o enriquecimento da bagagem teérica ao longo
da jornada de estudo a se empreender.

Partindo da perspectiva de um projeto investigativo que tem como objetivo a pesquisa
com jovens em formacédo e 0 ambiente comunicacional contemporaneo, as referéncias iniciais
para busca das producdes académicas no campo foram a partir do levantamento online. Dessa
forma, realizei minhas consultas no banco de teses e dissertacdes da Coordenacdo de

Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), nos anais da reunido anual da

*® Uma etapa importante no processo do doutorado é a revisdo de literatura no campo na pesquisa do estudo. Na
oportunidade de cursar a disciplina Seminario Permanente de Pesquisa, onde se discute a producéo académica e
o0s aportes tedrico-metodologicos das pesquisas produzidas em educagdo, tive a oportunidade de voltar o olhar
para o campo e buscar referéncias sobre meu estudo na area para conhecer o que se produziu nos ultimos anos
por pesquisadores no Brasil. No apéndice desse relatério € apresentado em carater mais amplo o processo de
revisdo de literatura e em quadros/resumo o referido levantamento, sendo que somente estdo integradas no corpo
do texto as pesquisas mais relevantes que dialoguem com meu processo investigativo.
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Associacdo Nacional de Pdés-Graduacdo em Pesquisa (ANPEd) no GT16 (comunicagdo e
educacdo), e na pagina do indexador de produgdes académicas publicadas em periddicos na
area de educacdo no Scientific Electronic Library Online (ScieELO)*.

Como o meu recorte de pesquisa envolve a interface entre educagdo e comunicacéo,
termos especificos foram previstos para refinar meu levantamento, a saber: “tecnologias
digitais” e “cibercultura”. Por planejar a pesquisa dos trabalhos nos sites de busca relativos
aos sujeitos previstos para a investigagdo, além do termo “jovem”, também inclui a procura
utilizando a palavra “adolescente”, para relaciona-la as demais terminologias.

Nessa perspectiva, para seguir na elaboragéo da revisao de literatura no referido campo
de estudos, fiz o levantamento da producgdo académica brasileira dos ultimos cinco anos. Para
tanto, desenvolvi o mapeamento, coleta e sistematizacdo de teses, dissertacdes, artigos em
anais e periddicos relacionados ao meu tema de pesquisa.

Na minha busca, optei por um panorama mais amplo de teses, dissertacfes e artigos.
Assim, inclui nesse meu recorte de estudos com as palavras-chave associadas na busca,
abordagens bastante diversificadas quanto aos aspectos tedrico-metodoldgicos. Desse modo,
busco conhecer um pouco sobre producdes académicas em educacdo com foco nos estudos de
juventude, onde a comunicagdo e as tecnologias digitais consubstanciem as pesquisas
realizadas pelos autores.

Embora a procura por artigos, teses e dissertagbes no meu campo de estudo por
palavras-chave indicou diversas pesquisas listadas, ao buscar conhecé-las pelos seus resumos
encontrei distanciamentos maiores e menores de enfoque investigativo com meu recorte de
projeto de pesquisa. Assim, para 0 mapeamento dos trabalhos levantados, empreendi uma
aproximagcao entre os estudos, enfocando alguns deles em conjunto por pontos de intercesséo,
tanto pelas tematicas relacionadas as tecnologias de informacdo e comunicacdo, quanto ao
segmento escolar ou as especificidades dos sujeitos da investigacdo. Ao conhecer algumas
producdes académicas mais de perto, apesar de terem sido enquadradas pela busca, constatei
que grande parte delas, seja pelo detalhamento do conteldo pesquisado, pela midia
tecnoldgica enfocada, pela especificidade dos sujeitos ou pela construcdo metodoldgica,
demonstrou maior distanciamento com meu recorte de pesquisa. Entretanto, seja por aspectos
mais gerais de pesquisa com jovens, cultura digital e utilizagdo das midias interativas,

interfaceando educacdo e comunicacdo, optei por descrevé-los dando énfase em aspectos

%0 O detalhamento do processo de pesquisa nos referidos indexadores de banco de teses, dissertagdes e artigos
disponiveis online, bem como a apresentacéo de estudos relevantes desse levantamento, constam no apéndice
do trabalho.
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relevantes que poderiam contribuir nas minhas buscas de pesquisador no meu mapeamento de
estudo anteriormente ao meu exame de qualificacéo.

Assim, da revisdo bibliografica destaquei apenas os trabalhos que considerei mais
relevantes para dialogar com minha pesquisa, priorizando, de todo o levantamento, as
producdes que, no meu percurso de estudo, poderiam contribuir para o processo investigativo.

Além disso, tendo em conta a relevancia e pertinéncia de algumas dessas pesquisas
para o didlogo com minha investigacao, optei por evitar dar destaque aos autores de forma
estanque ao texto da tese de maneira descritiva. Conforme detalhado, foi feito um grande
levantamento em que busquei ressaltar a relevancia tematica e de aproximacdo tedrico-
metodoldgica com meu recorte para estudo. Dessa forma, optei por incluir no apéndice do
presente trabalho, onde estardo mais detalhadamente expostos, todo o processo de pesquisa
sobre 0 montante de registros encontrados nos referidos indexadores, bem como os demais
trabalhos relevantes. Ressalto, no entanto, que alguns estudos e autores emergiram no dialogo
com minha producdo e andlise de dados da pesquisa, j& que contribuem com discussdes e
proficuas que nos aproximam. Vale citar, em uma breve sintese, uma série de pesquisas que,
além da tematica de estudo, se destacam pelo aporte tedrico-metodologico.

Dessa revisao de literatura, ha estudos que, em sua abordagem das tecnologias digitais,
propdem uma construcao metodoldgica na perspectiva da escuta dos jovens. S&o pesquisas em
que séo ressaltados o dialogismo e a alteridade fundamentados em pressupostos bakhtinianos
para conhecer as praticas dos sujeitos na cibercultura, envolvendo o papel da mediacdo na
recepcdo envolvendo os meios de comunicacdo (ROSA, 2011) e articulagbes entre
subjetividade, cultura, tecnologia e cognicdo, na relacdo dos individuos e objetos técnicos no
espaco da escola e seus processos de aprendizagem (FERREIRA, 2012).

Alguns estudos tiveram como l6cus o meio digital no desenvolvimento das pesquisas.
Em orientacdo metodoldgica alteritaria destaca-se a pesquisa desenvolvida por intermédio da
netnografia (COUTO JUNIOR, 2012). A investigacdo, adotando uma perspectiva dialdgica,
estudou jovens no Facebook e a circulagcdo de saberes nessa interface. As redes sociais no
contexto dos jovens também foram pesquisadas em outra investigacdo netnogréafica
(MENDES, 2012). O estudo buscou interrogar o que esses jovens manifestam sobre a escola e
sua pratica nesse ambiente virtual. Outro trabalho, com base em um suporte digital, tratou de
conflitos dos jovens no ambiente escolar pelo correio eletrénico na compreensdo de processos
sociais envolvendo juventude e as relagbes humanas (BERTOJA, 2012). As tecnologias
moveis na comunicacdo foram abordadas por estudo que tratou da mudanca cultural dos

jovens em sua apropriacdo das mesmas. Na pesquisa, investigaram-se falas de estudantes
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sobre a escola no Twitter (NAGUMO, 2013). O aspecto dial6gico dos blogs na formacéo de
identidade, culturas juvenis e a hibridizacdo de linguagens também se situam nas abordagens
que analisaram as relac6es entre sujeitos no meio digital (NUNES, 2011).

Foram também encontradas, no levantamento de literatura, pesquisas com foco em
processos de aprendizagem e cibercultura, como a investigacdo exploratdria na area da
comunicagdo, com énfase no desenvolvimento cognitivo de criangas e adolescentes no
ambiente web (FRANCA, 2011), e estudo de caso em que se abordou a linguagem hipermidia
e softwares culturais no ecossistema comunicacional nas mediacdes estabelecidas pelos
jovens (SILVA, 2012). O meio digital e a participacdo dos usuarios também € tema de
investigacdo sobre os videogames do ponto de vista dos jogadores (FANTIN E CORREA,
2011). Esse estudo no campo da midia-educacdo discute aprendizagem e competéncias nos
jogos eletrénicos, incluindo os games online e o contexto sociocultural em constante
transformacédo envolvendo os sujeitos e o jogar. A abordagem leva em conta as dimensoes
cognitivas, psicologicas, sociais e culturais inerentes as atividades humanas. Consta no
levantamento outro trabalho académico tendo como objeto o YouTube, que discute a formacéo
de identidades e saberes na constituicdo dos sujeitos no mundo, relacionando aprendizagens
formais e ndo formais na superagéo de dicotomias (VARGAS NETTO, 2011).

Também voltado para a relacdo dos jovens com as tecnologias em processos de
aprendizagem ha outro estudo que trata da discussdo do papel da escola como mediadora de
artefatos culturais, no qual se discute a atuacdo diferenciada da instituicdo educacional na
garantia da mediacdo e da desnaturalizacdo daquilo que é veiculado pelos artefatos culturais
(REIS, 2015). Igualmente, foi encontrado estudo que investigou o acesso dos jovens nas
diferentes plataformas digitais relacionando as instancias escolar, familiar e pessoal, no
contexto do desenvolvimento da internet 2.0, das redes sociais online e as apropriacées dos
estudantes nesse contexto (ROSADO E TOME, 2015). Formas de pensar-refletir o mundo por
jovens e as tecnologias de informagdo e comunicagcdo e suas novas experiéncias formativas
envolvendo negociacGes mididticas que sdo alavancadas pelas TICs sdo abordadas em
pesquisa que tratou da apropriacdo de elementos estéticos, da linguagem e de estilos de vida
por estudantes (SILVA E COUTO, 2012). A apropriacédo das tecnologias digitais no contexto
escolar e a necessidade de atualizacdo das praticas pedagdgicas também aparecem em estudo
(OLIVEIRA, 2012) que faz reflexdes sobre as tecnologias digitais pelos alunos e suas
potencialidades na aprendizagem, relacionado aos usos que os jovens fazem de celulares,

computadores, internet e videogames. Além desses estudos encontrados no levantamento, foi
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localizada pesquisa de construcdo de habilidades educacionais, tecnologicas e sociais dos
estudantes com o uso de computador e de internet (MIGLIORA, 2015).

Em pesquisas recentes no Brasil, ha producdes académicas etnograficas sobre as
culturas juvenis e praticas dos jovens na cultura digital, que discutem o curriculo cultural
midiatizado pelas TIC (MILANI, 2012) tendo em conta 0 protagonismo e a autoria dos
sujeitos nos processos de construcdo de conhecimento. Destaca-se, ainda, estudo que enfoca o
consumo, juventude e o stress cotidiano no contexto das redes sociais e suas implicagdes entre
0s sujeitos (MATTA, 2012), em que se investigou mediante entrevistas em profundidade e
observacgdo participante. Ha producbes académicas em que a pesquisa com tecnologias se
situa como suporte para aspectos identitarios. Adotando a perspectiva etnografica, também
existem estudos que desenvolveram trabalhos de campo onde os pesquisadores buscaram
compreender as construcdes identitarias dos jovens pesquisados nos espacos urbanos onde
vivem no tocante as culturas juvenis no contexto das tecnologias digitais (BARRETO
JUNIOR, 2012; QUADROS, 2013; BARRETO JUNIOR, PUGGIAN e FELIX, 2013).

O levantamento também inclui estudo sobre as redes sociais enquanto espaco publico
educador no aspecto da formacédo critica, que se reflete nesses espacos (online e offline) e sua
apropriacdo pelos movimentos sociais (LAPA, COELHO E SCHWERTL, 2015). A pesquisa
envolve consideragfes sobre préaticas educativas formais e ndo formais, na perspectiva de
insercdo dos sujeitos na cultura digital em uma formacdo critica e emancipadora. Ja outros
estdo voltados para o contexto da economia de mercado e das tecnologias digitais, e ha
também publicacGes que enfocam o talento jovem (NICOLACI-DA-COSTA, 2011; 2014).
Sdo estudos que focam na importancia da internet enquanto ambiente potencializador da
criatividade e da produgéo individual e coletiva nesse contexto.

Por fim, estdo incluidos no levantamento, estudos na interface de educacdo e
comunicacdo, como o que discute aspectos da cultura digital emergente, envolvendo a
participacdo cidadd, as tecnologias digitais, com a problematizagdo dos interesses
econémicos, controle de mercado, paternalismo no ambiente web e programas de formagéo
para as TIC (LOPES, 2013). Destaca-se da revisdo de literatura, producdo académica
ancorada na cultura da convergéncia, debatendo o papel do receptor-produtor no
compartilhamento dos bens culturais segundo uma logica fundada na participacédo
(SABATINNI, 2011). O estudo trata de indicios da superacdo do modelo hierarquico,
unilateral, centralizado dos veiculos de comunicagdo tradicionais com a emergéncia de um

leitor-autor-produtor de midias e a autoria coletiva.
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Se levarmos em conta a presenca da imaginagdo coletiva, que une
todos esses grdozinhos néo raro insignificantes da criagdo individual,
veremos que grande parte de tudo o que foi criado pela humanidade
pertence exatamente ao trabalho criador andénimo e coletivo de
invencdes desconhecidas.

Imaginacao e Criacao na Infancia, Lev S.Vigotski,

Seguindo no proposito de construcdo da tese, na articulacéo tedrica de estudo com
as novas geragdes que se apropriam dos dispositivos tecnologicos da cibercultura
nas suas relacdes de mundo, neste capitulo sdo tratadas considera¢Ges fundamentais acerca do
referencial tedrico histérico-cultural. Neste sentido, busco discorrer sobre aspectos relevantes
desse arcabouco que estrutura minha pesquisa, tendo em conta o desenvolvimento humano,
com aprofundamento sobre o conceito de vivéncia. Na sequéncia, ancorado nesse quadro
tedrico de referéncia, sdo elaboradas bases da investigacdo com mapas vivenciais buscando
articulacbes com autores que versam sobre o conceito bakhtiniano de cronotopia. Assim, com
o desenvolvimento tedrico-metodoldgico, articulado com a fundamentacdo para esse escopo,
¢ apresentada a investigacdo piloto com adolescentes. Destacam-se, também nesse capitulo,
relevantes consideracfes acerca das contribuicdes da rede Recherche Avec para reflexdes
relacionadas a pesquisa qualitativa implicada com os sujeitos em seus contextos.

Ao abordar as tecnologias digitais e o desenvolvimento humano, Freitas (2015) nos
fala do aspecto inovador da psicologia historico-cultural que concebe a relagédo dialética entre
as funcbes elementares (naturais) e as superiores (culturais). Essas fungdes se articulam na
unidade da pessoa. Ressaltando o pensamento de Vigotski, a autora afirma que “a natureza da
cultura esta relacionada com o carater duplamente instrumental, técnico e simbdlico da atividade
humana”. (FREITAS, 2015, p. 3). A cultura vem a ser, assim, a totalidade das realizagdes
humanas. Sendo produto da sociedade e da cultura, podemos compreender as tecnologias digitais
como uma criagdo do homem, no seu processo histérico de transformacéo do mundo.

Calcada na concepcao de que o conhecimento é uma producdo social proveniente da
atividade humana, a solucdo histdrico-cultural se constitui num paradigma epistemoldgico que
supera as concepgdes da psicologia do desenvolvimento humano como resultado de uma
evolucdo bioldgica prolongada.

Na sua capacidade que retne a producdo e a reapropriacdo do produto da sua propria
atividade, incluindo usos e ideias, € que a espécie humana supera a ordem bioldgica e se
introduz na ordem da cultura.

Ao tratarem do desenvolvimento cultural humano, Vygotsky e Luria (1993) ressaltam

a importancia dos instrumentos artificiais da cultura para a expansdo dos sentidos,
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modificando-0s no processo de sua evolucdo. O homem inventou ferramentas e criou um
ambiente industrial cultural. Esse ambiente criado pelo homem causou alteragdes na sua
maneira de pensar e agir, suscitando formas culturais complexas de comportamento, que
vieram a tomar o lugar das formas primitivas. Nesse processo da evolucdo humana, de
maneira gradativa, ocorreu o aprendizado de usar racionalmente suas capacidades naturais.
Dessa forma, “o comportamento torna-se social e cultural ndo s6 no seu conteudo, mas
também em seus mecanismos em seus meios.” (Vygotsky e Luria, 1993, p. 179).

Na concepcdo tedrica com base nos trabalhos de Vigotski, o ser instrumental tem a
atividade subordinada aos meios técnicos e simbdlicos criados historicamente. Por sua vez, 0s
meios técnicos agem sobre a natureza, e 0s sistemas de signos sdo criados pelos homens para
agir sobre 0s outros assim como em si mesmos.

Na abordagem histérico-cultural, observa-se a estreita ligacdo entre as atividades
produtiva e cognitiva, num movimento dialético, no qual, “ao mesmo tempo que se opdem e
se negam, constituem-se mutuamente, pela mediagdo instrumental/semiotica.” (PINO, 2001,
p. 40). Ocorre nesse movimento dialético uma dupla transformacéo da natureza pelo homem,
em que ele a constitui como um objeto de conhecimento (producao cultural), tornando-se, ele,
também, sujeito de conhecimento.

Para a teoria histérico-cultural, nas fungdes psicoldgicas superiores, de natureza
cultural, ocorre a constituicdo do individuo enquanto sujeito conhecedor, na sua progressiva
participacdo em praticas cognitivas na sociedade. Assim, transforma em seus tanto os saberes,
objetos do conhecimento, produzidos historicamente pelos homens, como as formas de saber
e pensar.

De acordo com Newman e Rolzman (2002), o pensamento de Lev Vigotski sobre o
desenvolvimento na perspectiva dialético-histérica™ representa um radical avanco na
psicologia de seu tempo, de criatividade e experimentacdo, que frutificou no contexto da
Unido Soviética pos-revolucionaria, periodo em que produziu sua obra. Notadamente,
segundo os autores, embora tenha ocorrido uma supressdo de sua obra no regime totalitario e
burocratico soviético no periodo stalinista, seus escritos e 0s de seus colaboradores aos
poucos passaram a ser resgatados e posteriormente reconhecidos, inclusive, no ocidente.

Para Newman e Holzman (2002), se na entdo Unido Soviética o totalitarismo baniu

51 Newman e Rozman (2002) defendem que existe a distingio entre materialismo dialético, que seria o marxismo
aplicado a natureza, e o0 materialismo historico, relacionado com as estruturas e instituigdes sociais, que, segundo
eles, distorcem dualisticamente o método marxista. Dessa forma, os autores utilizam o termo sintético
materialismo dialético-historico.
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por anos o pensamento de Vigotski, por trazer referéncias consideradas inaceitiveis a
ideologia do regime de Stalin, na teoria psicoldgica ocidental seus textos foram despojados do
marxismo, recebendo distor¢des. Esses autores destacam dessa perspectiva a compreensdo de
que a atividade humana, que consiste no trabalho da relacdo do homem com a natureza,
implica em consequéncias psicolégicas. A grande virada da proposi¢cdo de Vigotski na
superacao da moderna ciéncia que se consolidou no século XVII é a ndo separacdo do método
do conteudo experimental e dos resultados, ou seja, em relacdo aquilo para qual ele existe. Em
outras palavras, 0 método em que 0s instrumentos de observacdo sdo examinados
filosoficamente, sendo algo para ser aplicado, como meio funcional e pragmatico, €
confrontado pela proposicdo da praxis. Nessa perspectiva, Newman e Holzman (2002)
esclarecem que o método é algo a ser praticado, sendo inseparavel do instrumento®.

Em seu método instrumental em psicologia, Vigotski (2004) desenvolve uma
elaborada teorizagdo sobre os dispositivos artificiais no dominio da natureza pela espécie
humana. As ferramentas psicoldgicas e o ato instrumental humano e sua transformacéo
envolvendo processos psiquicos sdao uma das chaves fundamentais em que o autor se
aprofunda para debater a génese humana e seu desenvolvimento historico.

Discutindo o método na perspectiva de Marx, Netto (2011) aponta que a teoria se
constréi nos procedimentos do pesquisador que s&o considerados pela dindmica dos objetos. E
no movimento do real que o estudioso reproduz esta dindmica em seu pensamento. O objetivo
dele seria o de ir além da aparéncia do fenbmeno, 0 processo empirico, numa apreensao da

realidade, de sua estrutura e da sua dindmica.

Alcangando esséncia do objeto, isto é: capturando a sua estrutura e sua
dindmica, por meio de procedimentos analiticos e operando a sua sintese, 0
pesquisador a reproduz no plano do pensamento; mediante a pesquisa
viabilizada pelo método, o pesquisador reproduz, no plano ideal, a esséncia
do objeto que investigou. (NETTO, 2011, p.22)

52 Os autores esclarecem que o pensamento de Marx é fundamental nessa compreensdo, pois reconhece que o
uso do instrumento impacta as categorias de cognicdo. Assim, tanto os instrumentos para resultados, como 0s
produzidos em massa (ex.: martelo, chaves de fenda, serras elétricas, etc.) quanto 0s equipamentos cognitivos
(ex.: conceitos, ideias, crencas, atitudes, emocdes, intencbes, pensamento e linguagem) sdo usados para fins
definidos. Ocorre que o outro instrumento, que se diferencia daqueles, que se cria na atividade produtiva, ndo se
distingue do resultado do seu uso, pois é na atividade de execucdo que ele se constitui. Assim, esse instrumento-
e-resultado é que define seus usuarios humanos, e ndo é nomeéavel, seja ele fisico, simbdlico ou psicoldgico. O
gue importa ndo é definir esse ferramental para sua funcdo (causa-efeito), mas sim, entendé-lo como um
processo dialético. Os instrumentos, quer sejam praticos, quer sejam simbolicos, inicialmente sdo “externos”,
atuando na natureza ou na comunicagdo. Entretanto, os instrumentos afetam seus usuarios, mudando a mente
daqueles que adaptaram seu uso.
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Nessa proposicao tedrico-metodoldgica, a pesquisa se da na externalidade. O sujeito
estd implicado no objeto. Além disso, o papel do pesquisador é ativo, mobilizando
conhecimentos, sendo capaz de critica-los e revisa-los, com criatividade e imaginacdo. Aquele
que investiga “tem que apoderar-se da matéria, em seus pormenores, de analisar as suas
diferentes formas de desenvolvimento e de perquirir a conexdo que ha entre elas” (MARX, p.
16, 1968, apud NETTO, p. 25, 2011,).

Nesse sentido, sdo de fundamental importancia os instrumentos e técnicas no método,
sendo “o produto de uma longa claboragdo tedrico-cientifica, amadurecida no curso de
sucessivas aproximacdes ao seu objeto” (NETTO, 2011, p. 28).

Essa perspectiva ndo concebe o0 mundo como coisas acabadas, mas como processos de
mudanca constante envolvendo forcas produtivas e as relagcdes sociais ai implicadas, no
contexto da producdo material da vida social.

Ao abordar a teoria historico-cultural de Vigotski, Kravtsov (2014) afirma que
conhecer as raizes filosoficas das teorias psicoldgicas € crucial para compreensao do autor e
das suas proposicdes cientificas. Especificamente nas ideias do cientista bielorusso, o
pensamento de Marx e seus postulados sdo basilares na elaboracdo de sua teoria, tendo em
conta o contexto histérico e cultural de seu tempo, no estado soviético que vivia seus
primeiros anos. Foi nesse momento de mudanca histérica do inicio do século XX que o
estudioso buscava em companhia de outros cientistas, caminhos na constru¢cdo de um novo
homem em uma sociedade pos-revolucdo. Em concordancia com a reflexdo desse autor,
considero fundamental no estudo da teoria histérico-cultural compreender como ela se
constituiu na leitura de Marx por Vigotski. Tracando consideracdes criticas a respeito das
ideias do pensador alemao, Kravtsov (2014) fala de algumas limitagdes dessa filosofia que se
fundamenta na categoria atividade do homem em detrimento da categoria reflexdo, herdada
dos filésofos classicos alemées. No entanto, ele ressalta a grande contribuicdo de Marx em
relagdo com a compreensdo do homem como central na formulagdo dos sistemas filosoficos
oferecendo a solucdo para entender o fendbmeno humano em sua constituicdo psicologica.
Calcado nesse entendimento, foi Vigotski quem levou em conta a nogdo de consciéncia,
contrapondo a compreensdo classica de que esta seria dotada de estados e fenébmenos
inatingiveis a serem estudados, considerando a agdo humana de alcance da liberdade no

dominio de mundo na constituicdo da personalidade®. Nessa perspectiva, o desenvolvimento

53 Adensando o debate filoséfico da fundamentagdo de Vigotski em Marx, Kravtsov (2014) faz referéncia a
estudos empiricos de psicologia de influéncias marxistas. Entre outros, o autor cita o grupo de Rhakov, nos anos
30 e a teoria da atividade na psicologia, destacando o trabalho de pesquisa de P. la. Galperin que estudando
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poderia ser estabelecido como “uma forma superior de movimento. Desenvolvimento é meio
de existéncia da personalidade, ja que nesse movimento o homem realiza a sua liberdade e a
capacidade de aperfeigoamento” (KRAVTSOV, 2014, p.36).

O aspecto revolucionario da abordagem de Vigotski ndo esta apenas no
método de investigacdo, mas também no objeto e na posi¢cdo do sujeito no
trabalho experimental. Na ciéncia classica, o objeto é o que existe realmente
e possui caracteristicas imanentes que permanecem inalteradas ao longo da
investigacdo que tem como tarefa desvendar, quando possivel, as
caracteristicas ocultas essenciais. Na abordagem historico-cultural, o objeto,
assim como o método, também é o necessario, mas ndo é algo previamente
dado. (KRAVTSQV, 2014, p. 36)

Contextualizando a influéncia do pensamento de Marx na obra de Vigotski, Prestes
(2012) nos apresenta o periodo historico em que viveu o autor e no qual construiu sua teoria.
Apo6s a Revolugdo Socialista de 1917, com o0 novo regime ja instaurado em poder dos
sovietes, muitos desafios se colocavam. Dentre as varias instancias, politicas, econémicas,
culturais e sociais, a educacdo se tornou uma prioridade, em que se buscou assegurar o direito
cidaddo de acesso. Para tanto, um novo sistema de instrucdo foi criado buscando a superagéo
de atraso historico da educacdo em comparagdo com outros paises. Assim, contando com
pesquisadores e especialistas colaboradores com o regime revolucionario que dava seus
primeiros passos, foi fundamental criar um homem novo, seguindo a demanda de se pensar
uma ciéncia que contribuisse com as bases da psicologia e da pedagogia soviética. Com esse
cenario de mudanca, consolidam-se movimentos de uma producdo cientifica voltada para o
novo regime social que se estabelecia. Dessa forma, sdo formulados os objetivos de educacéo
para uma nova sociedade, calcada no humanismo, no coletivismo, no interacionismo, no
democratismo, no respeito a personalidade do individuo, “a acdo conjunta da educacao com o
trabalho produtivo e ao desenvolvimento integral das criancas e dos adolescentes membros da
sociedade” (PRESTES, 2012, p. 12).

No resgate histdrico desse periodo de consolidacdo do projeto de transicdo para uma
nova sociedade, Prestes (2012) aponta a atuagdo da lideranca de Vigotski, que se afirmou
entre 0s anos de 1925 e 1930, em uma revolucionaria compreensdo interpretativa do

criancas e macacos antropdides, verificou a possibilidade de construcéo de instrumentos nas relagdes sociais de
trabalho. Esses estudos contribuiram para trazer para o debate as ideias de Marx sobre o ideal como transposicéo
do material na formagdo da mente humana. Além desses estudos, a teoria da atividade de Leontiev e de outros
seguidores de Vigotski é ressaltada por Krasov (2014) como posi¢des de ponta da psicologia com contribui¢Ges
filosdéficas do marxismo. No entanto, o autor salienta que em muitos aspectos essa compreensdo contraria a
teoria histdrico-cultural.
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comportamento do homem calcada na consciéncia. Nesse contexto, esses novos estudos
passam a ser a base para pensar a educacdo e a formacdo de professores e uma nova
concepcao de educagdo escolar soviética daquele periodo, a partir do entendimento que “para
a formacéo de um homem novo fica perfeitamente claro que, do ponto de vista da influéncia
consciente sobre o curso do processo educativo, a nova escola surge como uma das tarefas
essenciais” (LUNATCHARSKI, 1988, p. 209 apud PRESTES, 2012, p.15).

Ao trazer esses apontamentos, ressalto a importancia do pensamento de Vigotski na
construcdo de uma teoria de profunda base empirica, fundamentada em pesquisas com
criancas e adolescentes em seu contexto histdrico. Se nessa busca, até entdo, acessei autores
que reconhecem sua obra como basilar na compreensao do desenvolvimento humano, entendo
gue, na medida do meu aprimoramento de estudos, foi necessario explorar mais
aprofundadamente as raizes das concepc¢des do autor, buscando conhecer na prépria fonte seu
pensamento, além de atualizacGes mais recentes de pesquisadores que mantém em debate sua
vasta obra.

Em se tratando de minhas buscas na pesquisa que vdo ao encontro dos adolescentes do
presente, em seus tempos-espacos que se constituem na relagdo com os instrumentos e signos
culturais da cibercultura, é essencial ndo perder de vista que a teoria histérico-cultural
compreende estudar com esses sujeitos em seu processo Vvivo, da historicidade humana, e que

a pesquisa se constrdi nesse movimento constante de mudangas.

3.1 A pesquisa com os adolescentes em seu desenvolvimento: aproximacdes tedricas

No capitulo intitulado EI problema de la edad, em seu Tomo 1V, de Obras Escogidas,
Vigotski (2006) traz a perspectiva da temporalidade na transformacdo humana. Nesse
posicionamento, sua teoria critica as concep¢des metodologicas difundidas em seu tempo,
tanto as de concepcéo idealista, que veem o desenvolvimento como mudanca de capacidades
inatas, quanto as subjetivistas, centradas apenas em aspectos psicologicos perceptiveis ou de
indicios fisicos de maturacdo, para compreensdo das fases de crescimento. Ao criticar essas
concepgdes, o0 autor ressalta que o desenvolvimento das funcGes superiores se da com novas
formagdes da consciéncia, envolvendo a relacdo com o meio, influindo nas mudancas
psiquicas e sociais. Esses apontamentos resgatam o aspecto positivo dessas mudancas,
ocultado em sintomas considerados negativos relacionados as novas aquisi¢fes, para

compreender 0 ser humano em seu desenvolvimento.
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Tal entendimento das funcdes superiores envolvendo as mudancas psiquicas e 0 meio
é fundamental para pensar 0s processos constitutivos do que nos torna humanos em nossa
ontogénese. Mais do que isso, avancando na compreensao tedrica do desenvolvimento, cabe
conhecer, para a perspectiva historico-cultural, como se da esse movimento envolvendo o ser
e 0 meio. Outro debate importante dessa teoria que considero relevante para meu tema de
estudo € a concepcao do desenvolvimento humano na mediacdo instrumental e semiotica.

Na obra que trata do método instrumental em psicologia, Vigotski (2004) nos fala dos
dispositivos artificiais que implicam no desenvolvimento humano. Segundo o autor, 0s
chamados instrumentos psicologicos constituem sistemas complexos, criados nos grupos
sociais para dominio da natureza. Assim, a linguagem, os sistemas numéricos, os simbolos e
todas as formas de representacdo estdo incluidos nessa ampla gama de dispositivos
relacionados ao desenvolvimento psiquico humano que se modifica de forma global. Nesse
processo ocorrem novas formas de adaptacéo natural e de operacdes de trabalho.

Os processos naturais se desenvolvem na evolugdo humana, sendo que na histéria da
espécie produziram comportamentos artificiais ou instrumentais. Para Vigotski (2004), esses
atos artificiais sdo correlatos aos atos naturais, que sdo substituidos no decorrer do
desenvolvimento histérico humano. Os instrumentos artificiais atuam como substitutivos
criados na constituicdo da espécie como ferramenta psicoldgica ligada aos atos do
comportamento e transformam-se em operacdes intelectuais. Esse instrumento psicologico
seria um novo componente intermediario, culminando nos processos que constituem o ato
instrumental. O instrumento inaugura toda uma série de funcGes novas, executando processos
naturais, j& que ocorre mudanca nas agBes e incrementa sob diferentes caracteristicas,
quantitativas e qualitativas, 0s processos psiquicos no ato instrumental. Assim, o instrumento
psicolégico se orienta para a psique do comportamento humano que se influencia e se
transforma diante do objeto.

Vigotski (2004) também esclarece que no ato instrumental estdo em atuagdo as
propriedades psicolégicas do fendmeno externo, que influem na psique e no comportamento.
Nessas circunstancias ocorre a transformacdo dos estimulos em instrumento técnico. De
acordo com o autor, todo instrumento é um estimulo, pois influi nos processos psiquicos.

O método instrumental da teoria historico-cultural concebe investigar o
desenvolvimento humano na sua génese, em seu movimento histérico. Ao pensar a pesquisa
com as novas geragGes em seu contexto, € de fundamental importancia se compreender como
se da na historicidade daquele que se modifica no dominio artificial dos processos naturais,

naquilo que reestrutura em amplitude e complexidade as fun¢Ges do seu comportamento.
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Nessa perspectiva, amparado no método instrumental, propor estudar o desenvolvimento é
atentar para a singularidade de cada sujeito em seus processos naturais e de educacéo.

Além do que foi apontado, o método instrumental ndo estuda apenas aquele que se
desenvolve, mas aquele que se educa. Essa é a diferenciacdo do ser humano em relacdo as
outras espécies. Dessa forma, a educacdo ndo deve ser entendida como o desenvolvimento
artificial daquele que se desenvolve. “A educac¢do ¢ o dominio artificial dos processos naturais
de desenvolvimento. A educacdo ndo apenas influi em alguns processos de desenvolvimento,
mas reestrutura as funcdes do comportamento em toda sua amplitude.” (VIGOTSKI, p. 99,
2004).

E importante investigar, em seu contexto vivido, como as novas geracdes se apropriam
do conhecimento constituido na historicidade humana. Para Vigotski (2004), o dominio do
préprio comportamento nesse processo demarcara 0s niveis do desenvolvimento. O método
instrumental propbe desvendar os atos instrumentais daquele que é investigado levando em
conta a reestruturacdo das funcgdes naturais que o constituem. Nesse sentido, é importante
pesquisar 0 comportamento e seu desenvolvimento na descoberta que ocorre dos instrumentos
psicolégicos diretamente implicados nesse processo, assim como a estrutura dos atos

instrumentais que também véo se constituindo.

3.2 A compreensdo do desenvolvimento na perspectiva historico-cultural: uma

articulacao tedrico-metodologica com o conceito de vivéncia

Para Jerebtsov (2014), o conceito de vivéncia (perejivanie) na teoria de Vigotski
traduz, de forma generalizada, muitos fendmenos psicoldgicos de forma a entender o
desenvolvimento humano. Em seu posicionamento, o autor esclarece que a teoria historico-
cultural propde a superacdo de posicGes de uma psicologia positivista, de ordem mecanicista
ou de uma psicologia descritiva, de abordagem fenomenoldgica, voltada para compreensfes
apartadas da historicidade e da cultura em constante movimento. Assim, a proposi¢éo de uma
psicologia histérico-cultural traz a perspectiva de formulac6es tedricas sobre as vivéncias da
personalidade do ser.

Das concepcOes de Vigotski sobre o conceito de vivéncia, Jerebtsov (2014) destaca a
unidade entre o “interno” e o “externo” na situacdo social de desenvolvimento. Essa
proposicdo tedrica também ressalta que as vivéncias constituem a unidade afeto-intelecto,
relacionando sentimento e razdo, tendo a realidade e a experiéncia como mediadoras, com 0

entrelacamento de linhas de desenvolvimento natural e cultural, envolvendo a necessidade, o
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afeto e a reflexdo fundamentada em conceitos. Além desses, outro ponto-chave € a
compreensdo da vivéncia como unidade integradora de analise da consciéncia e do
desenvolvimento da personalidade. Ocorre, assim, a regulacdo da atividade da vida pelas
funcBes psiquicas, que se manifestam por processos emocionais, perceptivos, cognitivos, etc.
Por fim, para a abordagem historico-cultural, o conceito de vivéncia no desenvolvimento da
personalidade, além de fator, € a condicdo interna de uma neoformacdo. Dai as vivéncias
podem ser compreendidas como indicadores de etapas da tomada de consciéncia do mundo
interno relacionadas ao desenvolvimento etario.

Trazendo o pensamento de Vigotski, que sintetiza a esséncia das vivéncias, Jerebtsov
(p.19, 2014) propde que “vivéncias sdo o processo de formagdo pela personalidade da sua
relacdo com as situacdes de vida, a existéncia em geral com base nas formas e valores
simbolicos transformados pela atividade interna, emprestados da cultura e devolvido a ela”.

A teoria historico-cultural propde o desenvolvimento humano como a unidade entre o
ser e 0 meio, ou seja, a existéncia se constitui nos movimentos do individuo no espaco
sociocultural. Jerebtsov (2014) nos diz, do pensamento de Vigotski sobre a vivéncia, é de que
a potencialidade de personalidade se da na neoformacdo colhida no potencial da zona de
desenvolvimento iminente, num processo de expansdo. Além disso, algumas potencialidades
da personalidade surgem e outras se apagam. Essa tensdo faz parte da existéncia humana,
onde o desenvolvimento da personalidade pelas vivéncias supera o primitivo e o biol6gico do
ser. O autor complementa essa compreensdo destacando a importancia da ontogénese da
personalidade e a consciéncia na reflexdo das vivéncias, envolvendo o contetdo moral, o

carater do sentido semantico e, também, os valores norteadores.

E durante a atividade da vivéncia que surgem novos sentidos em muitos
didlogos interiorizados. A personalidade se desenvolve com suas proprias
vivéncias. E para todas as praticas relacionadas a ontogénese da
personalidade, com as quais se relacionam a instrucdo, a educacdo, o
tratamento psicologico, a psicoterapia, etc., € importante as relagdes
dialégicas, de parceria, pois essas relacBes sdo pautadas pela vivéncia
intencional do sujeito em desenvolvimento e ndo por aquilo que pensou o
pedagogo ou mesmo aquilo que estd no programa de estudos.
(JEREBTSOV, p. 22, 2014)

A atencdo as vivéncias, no momento de cooperacgéo dialdgica, para Jerebtsov (2014), é
a melhor forma de desenvolvimento da subjetividade da personalidade, e a consequente
autorrealizacdo das potencialidades criadoras. Dai as possibilidades de auto-regulagdo do

comportamento, onde se assume essa responsabilidade.
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Ainda esclarecendo sobre a ontogénese da personalidade, Jerebtsov (2014) afirma que
a cada idade h4d uma formacdo de um repertorio de instrumentos, de espaco semantico e de
limites de vivéncias possiveis. O autor completa esse entendimento, ao dizer que as vivéncias
se modificam, ou seja, “passam a ser outras e para essas outras vivéncias nascem novas
formas. Vivéncia é a unidade do sentido e da forma de sua realizacdo, modo de expresséao.”
(JEREBTSOV, p. 23, 2014).

Para Prestes (2012), o conceito de vivéncia tem um enorme significado para Vigotski

1>, Destacando a

e, ao ser traduzido, deve ser levado em conta o seu significado origina
importancia do conceito de vivéncia na teoria historico-cultural, a autora ressalta a discussdo
sobre o tema por Alexis Nicolaevich Leontiev. Para o psicélogo russo, um dos colaboradores
e estudiosos da obra de Vigotski, o conceito de vivéncia esta ligado a radical transformacao
da crianca em relacdo ao ambiente que a cerca.

A nocdo de vivéncia é debatida por Vigotski (2010b) ao tratar da questdo do meio na
pedologia relativa ao seu papel e significado, que se modificam nas idades da crianga que se
desenvolve. A influéncia dos elementos existentes no meio é que determina o
desenvolvimento psicolégico da personalidade consciente, sendo estabelecida pelo autor

como “vivéncia”.

A vivéncia de uma situagdo qualquer, a vivéncia de um componente
qualquer do meio determina qual influéncia essa situacdo ou esse meio
exercerd na crianga. Dessa forma, ndo € esse ou aquele elemento tomado
independentemente da crianga, mas, sim, o elemento interpretado pela
vivéncia da crianga que pode determinar sua influéncia no decorrer de seu
desenvolvimento futuro. (VIGOTSKI, p. 684, 2010b)

Nessa perspectiva, a compreensdo de uma mesma situacdo é vivenciada de formas
diferentes. Assim, 0 meio ndo deve ser estudado como algo dado acabado externamente, mas
na referéncia da crianga, influenciando seu desenvolvimento, sendo assim, “a pedologia
devera saber encontrar a relacao existente entre a crianga e 0 meio, a vivéncia da crianca,
isto é, de que forma ela toma consciéncia e concebe, de como ela se relaciona efetivamente
para com certo acontecimento.” (VIGOTISKI, p. 686, 2010Db).

A partir dai, podemos compreender da psicologia historico-cultural de Vigotski a

personalidade caracterizada por um sistema semantico dinamico, para o outro e para si,

% A exemplo das imprecisées sobre o conceito, a autora cita Paulo Bezerra, que traduz perejivanie também
como emoc&o e sentimento.
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ligados & zona de desenvolvimento iminente, que estimula a possibilidade de construgdo de

mundos novos e, por conseguinte, a vivéncia de uma nova realidade.
3.3 A pesquisa com as novas geracdes: os adolescentes e suas vivéncias na cibercultura

Em minhas aspiracbes de pesquisador voltado para conhecer os adolescentes,
articulando as questdes investigadas no campo com o referencial da teoria historico-cultural,
minha trajetoria, até 0 momento, fez-me compreender, nesse contexto das novas geragoes
inseridas no ambiente comunicacional contemporéneo, o0 quanto esses sujeitos estdo
construindo, em seu tempo e nos seus espacos, as suas vivéncias™, mediados pelos signos da
cibercultura, envolvendo diferentes modos de se engajarem no seu meio social e cultural.

Como educador, sempre trouxe em meus principios a convic¢do da importancia da
escola e seu papel sociocultural no desenvolvimento humano. Entretanto, amparado pelos
meus apontamentos de pesquisa até 0 momento, compreendendo como desafiador o impacto
das tecnologias digitais e das redes sociotécnicas na contemporaneidade, tdo presentes na vida
dos adolescentes.

Partindo de reflexdes sobre desencontro entre as culturas juvenis e a cultura escolar, o
estudo de Ferreira (2014) com estudantes e dispositivos moveis de comunicacdo se
fundamenta em postulados bakhtinianos para construcéo tedrico-metodolégica de seu objeto
da pesquisa. Assumindo a metafora hipertextual para explicitar a construcdo da sua pesquisa,
a autora relata que foi nas mudancas de rumo, no acontecimento da investigacdo no campo,
tocada pela experiéncia, dialogando com links sugeridos, que a sua proposicdo metodologica
foi se estabelecendo. Ao mergulhar no lécus dos sujeitos, uma escola publica, o estudo
ressalta a importancia da escuta dos jovens nos seus espacgos-tempos que lhe sdo préprios,
ressaltando a perspectiva dialdgica e a alteridade nesse processo, com 0 pesquisador se
colocando em uma relacdo exotOpica com sujeitos da pesquisa, onde o conhecimento se
constréi na interlocucdo de vozes, olhares e discursos. Nesse sentido, desenvolver a
perspectiva da escuta é buscar metodologias renovando as praticas investigativas “colocando-
me também no papel do outro para os sujeitos pesquisados, assumindo uma atitude alteritaria

e responsavel para pensar os caminhos da educagdo nas sociedades complexas

% Segundo Jerebtsov (2014), o conceito de vivéncia (perejivanie), de grande importancia na teoria de Vigotski,
esta relacionado a ontogénese da personalidade no desenvolvimento humano. As vivéncias seriam os indicadores
relacionados as etapas da tomada de consciéncia do mundo interno do individuo relacionado as situagdes
vividas. Na articulagdo com o presente estudo, esse conceito serd aprofundado mais adiante no texto.
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contemporaneas.” (FERREIRA, 2014, p. 37). E no encontro de pesquisador e pesquisado que
se d& o acontecimento que se constitui o objeto da pesquisa, ocorrendo a partir do contato com
0 campo, que Se expressa nos anseios desse encontro com 0s NOVos sujeitos culturais e com
seus modos de subjetivacao que emergem no contexto da cibercultura.

Concebendo a pesquisa que rompe com as logicas tradicionais, Lopes e Mello (2016)
discutem possibilidades de refletir sobre as investigacfes que se articulam com os postulados
qualitativos bakhtinianos, que rompem com as narrativas hegemonicas. Discutindo as relacdes
do espaco e do tempo, nas suas aproximacdes, fusdes e distanciamentos, esses autores trazem
o conceito de cronotopia®®. Aprofundando em suas consideragBes sobre esse conceito, 0s
autores ressaltam “que o tempo é histdrico e o0 espaco é geografico, amalgamas fundamentais
que tecem o fazer humano, seus discursos, suas linguagens e suas existéncias, ndo ha esséncia
humana fora dessas dimensdes.” (LOPES e MELLO, 2016, p. 262). O conceito de cronotopia
de Bakhtin propde a ruptura com as narrativas hegemonicas que Se impuseram na
modernidade. Lopes e Mello (2016) esclarecem que esse movimento primou pela cisdo do
espaco-tempo, prevalecendo o segundo. Assim, de acordo com o0s autores, as vozes na historia
passaram a ser vistas e ouvidas sem simultaneidades e sem experiéncias de coetaneidade, mas
sim como uma sucessdo de eventos. O tempo se torna linear. O espaco, da mesma forma, é
concebido nessa linearidade. Assim, a humanidade caminha em dire¢éo a um futuro redentor,
0 passado desaparece e 0 presente deve ser superado.

Sobre o cronotopo, Fiorin (2008) esclarece que as categorias tempo e espaco
organizam a experiéncia imediata da pessoa em relacdo as imagens do mundo, de forma
inseparavel. Esses conceitos tém natureza histdrica, e por serem varidveis, sdo concebidos de
forma diferente pelos povos. Ressaltando a importancia da literatura para as formulacdes de
Bakhtin, o autor destaca as relac6es conteudistico-formais e a relacdo de interligacdo espaciais
e temporais que estdo representadas no texto. Essa compreensdo discute uma outra relacéo de
tempo, sem as amarras da l6gica causal, da sequencialidade, mas do acaso, do indeterminado.

Tomando de empréstimo as ciéncias matematicas e a teoria da relatividade, Bakhtin
(2014) se interessa pelo que ele considera, ainda que ndo em totalidade, uma metafora. O
pensador e tedrico da filosofia da linguagem considera a “expressdo da indissolubilidade de
tempo e de espaco (tempo como a quarta dimensdo do espaco” (BAKHTIN, 211, 2014). No

cronotopo artistico-literario, na concepcdo do autor, no todo compreensivo e concreto

% Os autores fazem referéncia ao conceito, presente em muitos escritos de Mikhail Bakhtin, destacando como
principal referéncia sobre o tema a sua obra “Questdes de Literatura e de Estética, a teoria do Romance”.
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decorrem indicios espaciais e temporais que se fundem. O tempo se condensa e se comprime,
tornando-se visivel artisticamente, da mesma forma que o espaco se intensifica, penetrando no
movimento do tempo do que € narrado, num entrecruzamento.

O pensamento de Bakhtin (1997) sobre o cronotopo na arte literaria reconhece o
humano com suas contradi¢des e em sua complexidade para tratar da relacéo entre o espago e
0 tempo. Ao discorrer acerca dessas categorias no romance, o autor retoma a relagdo que o
artista estabelece, com sua criagdo, com a vida humana, a natureza resgata uma outra
temporalidade. “A aptidao para ver o tempo, para ler o tempo no espaco, e, simultaneamente,
para perceber o preenchimento do espaco como um todo em formagdo, como um
acontecimento ¢ ndo como um pano de fundo imutavel ou como um dado preestabelecido”
(BAKHTIN, p. 243, 1997).

Retomando as reflexdes de Lopes e Mello (2016), sobre o conceito de cronotopia de
Bakhtin, é importante ressaltar que o autor nos lembra que a vida humana se institui para além
dessas fronteiras que ndo se cruzam, mas subvertidas em seus limites que nos sao impostos
pela presenga humana e suas historias. “O conceito de cronotopia nos lembra que tempos
diferentes coexistem num mesmo espacgo, assim como espacgos diferentes coexistem num
mesmo tempo.” (LOPES e MELLO, 2016, p. 263).

Como contribuicdo para pensar a superacdo da hegemonia da razdo como unico
referencial para a ciéncia, vale destacar os estudos de Bruno (2002). Essa abordagem discorre
sobre linguagem emocional em ambientes telematicos que contribuem para refletir sobre a
interacdo entre 0s sujeitos® em situages de formagdo e nos convida a pensar as
possibilidades de transposicdo cultural, temporal e espacial na inter-relagdo humana.
Fundamentada no conceito de autopoiese™, a autora ressalta que podemos compreender nossa
relagdo com o outro, ja que “¢ na dinamica relacional, pelas dinamicas viabilizadas pela
linguagem, que fluem das emogdes desse processo de ‘con-viver’, que nos reestruturamos,
nos transformamos.” (BRUNO, 2002, p. 4).

Tendo em conta os aspectos ontogénicos e filogénicos da existéncia humana, Bruno
(2002) conceitua a emocdo de forma ampla, associada a diversos fatores, tanto provenientes

das mudancas internas quanto externas, assim como conscientes ou inconscientes, envolvendo

% Em seu estudo, Bruno (2002) pesquisa ambientes virtuais de aprendizagem e processos de formagcéo,
envolvendo a interacdo entre professores e alunos, fundamentando-se na linguagem emocional.

%8 A autora faz referéncia ao pensamento de Humberto Maturana e Francisco Varela sobre tal conceito e traz a
etimologia do termo de origem grega, que encerra em uma Unica palavra os significados “para si mesmo” e
“produzir”.
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diferentes circunstancias, como as fisioldgicas, relacionais, pessoais, cognitivas, afetivas,
sociais, etc.

Bruno (2002) argumenta que o ser racional também é emocional e que as relagdes
humanas encerram o imbricamento entre razdo e emoc¢do, na mediacdo que € feita pela
linguagem que se faz na interacdo entre o ser ¢ o mundo. Nesse sentido, “essas interagdes
estdo consubstanciadas e impregnadas da historia de cada elemento em interacdo. Desse
modo, a linguagem se faz entre sujeitos, em conversacdo, considerando-se 0 aspecto
ontogénico dos seres, permeados pela emocao.” (BRUNO, p. 7, 2002).

Em outro posicionamento, Bruno (2002) ressalta que o simples dominio e articulagéo
das palavras na racionalidade ndo é suficiente para o entendimento entre os seres humanos,
mas depende de um articular, entrelacar, imbricar que envolvem razdo e emocao. Para a
autora, a linguagem emocional sistematicamente reflete “as multiplas formas que os seres
humanos estabelecem relagOes, utilizando-se de diversas linguagens, considerando o fator
emocional como importante desencadeador das transformac6es decorrentes desse processo.”
(BRUNO, p. 10, 2002).

Ao trazer esses autores, compreendo a importancia de se estabelecer um caminho de
entendimento dos sujeitos da pesquisa, na compreensdo de que o conhecimento se da no
didlogo com os adolescentes, no seu desenvolvimento, considerando seus espagos-tempos
envolvendo a cultura digital. E preciso desenvolver um olhar sensivel para suas vivéncias,
vislumbrando-as em sua totalidade. Além disso, buscando a alteridade com esses sujeitos, é
basilar se aprofundar sobre a perspectiva da escuta nesse processo, contando com referéncias

que fundamentam tal propdsito.

3.4 O encontro com as vozes dos sujeitos na pesquisa

Na continuidade da escrita desse texto que foi se construindo ao longo da minha
formagéo de professor/pesquisador, busco aprofundar algumas reflexdes dando sequéncia ao
gue vem sendo produzido no processo investigativo com as novas geraces. Avancando nessa
longa caminhada, revendo meus movimentos desde minhas primeiras acOes na pesquisa,
quando fui em busca de conhecer a realidade dos adolescentes com investigativo nas
tecnologias digitais, fundamentado na teoria histérico-cultural, ressalto a importancia de
buscar nesse percurso um olhar e uma escuta sensivel para com esses sujeitos. No
amadurecimento desse processo, um posicionamento fundamental foi o de me colocar na

condicéo de alteridade para com os pesquisados, para saber mais sobre o0 que pensam, sentem
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e expressam quanto aos seus movimentos nos tempos-espagos no contexto cibercultural
emergente.

Sendo assim, na perspectiva de estabelecer esse dialogo com os adolescentes que
frequentam a escola e que constituem suas vivéncias no contexto das tecnologias digitais nos
seus tempos-espagos, ao pensar a pesquisa e a construcdo do conhecimento, reflito sobre a
poténcia do texto que se renova quando retomamos o tema de estudo, naquilo que vem sendo
tecido, nos liames gque se conectam a novas leituras, novos sentidos.

Dessa forma, reunindo significativo volume de registros, dados de campo preciosos
desse encontro com os estudantes de escolas publicas que tanto falaram de si e de suas
vivéncias, encontrei as palavras de Geraldi (2010), que ecoam como subsidio fundamental

para sustentar minha postura como investigador.

O novo ndo estd no que se diz mas no ressurgimento do ja dito que se
renova, que é outro e que vive porque se repete. Por isso aqui ndo se tratara
de algo novo, mas da articulacdo de questdes ja conhecidas, fazendo emergir
consequéncias das tomadas de posicdo a respeito dessas mesmas questoes.
(GERALDI, p.81, 2010)

Esses apontamentos subsidiam refletir criticamente sobre toda uma tradi¢cdo que
historicamente foi sendo moldada, estabelecendo como heranga cultural hegemdnica no
presente o papel social do professor, definido por um modelo excludente de controle e de
dominio dos saberes escolarizados. E justamente na mudanca de postura que se contrapde a
tradicdo centrada na autoridade daquele que detém o dominio da heranca cultural proposto por
Geraldi (2010) que me reconheco em minhas aspiracdes de professor-pesquisador. Buscando
adotar, no campo, uma atitude de quem nao tem pré-suposicfes e ditames de detentor do
conhecimento para ir ao encontro dos mais jovens, as consideracdes sobre a superacdo dos
modelos autoritarios da escola discutidos pelo autor sdo extremamente pertinentes para pensar
a pesquisa. Sua proposicdo dos saberes construidos na aula como acontecimento se coaduna
com uma atitude do pesquisador que busca o didlogo com o0s sujeitos se colocando em
posicdo de escuta na producdo do conhecimento. O autor estabelece a hipoGtese da
aprendizagem da instabilidade como possibilidade para lidar com os novos paradigmas
cientificos e culturais. Nesse sentido, o que se propde é construir uma relacdo onde o
“aprender para viver” seja substituido pelo “viver aprendendo”. Assim, inverte-se a flecha da
relacdo e esta heranga cultural deixa de ser um conjunto de disciplinas estanques transmitidas

e se torna referéncia, que inclui o que os alunos ja trazem do saber local.
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Amparado nessas reflexdes sobre o modelo de controle e restricdo de sentidos a se
buscar superar na produgédo de conhecimentos, como seguir adiante no percurso investigativo?
Como possibilitar que as vozes dos adolescentes se expressem no texto contribuindo no
aprofundamento das questdes desencadeadoras da pesquisa? Para ir ao encontro desses
estudantes que constituem nos seus tempos-espagos suas vivéncias, a perspectiva dialdgica se
coloca como um caminho essencial para a compreensao dessa geragcao em meio as tecnologias
digitais. Diante de uma cultura digital tdo presente, e inegavelmente intensa nas suas vidas, e
que vem se apresentando como um desafio para a escola da atualidade, proponho-me seguir
em um dialogo com os sujeitos para saber mais sobre suas praticas, opinides e atitudes nesse
contexto.

Na sua abordagem do dialogismo bakhtiniano para as ciéncias humanas, Amorim
(2002) discute o texto como producdo de conhecimentos, refletindo que a escrita de pesquisa
nédo deve ser reduzida a uma simples transcri¢do do que se produz no campo. Nesse sentido a
questdo da alteridade é fundamental nesse processo. As vozes do texto™, de acordo com essa
compreensdo, se desdobram em uma polifonia de enuncia¢bes de um mesmo lugar, do
encontro do autor com o objeto da pesquisa. Nessa perspectiva, para alguns textos, a relacao
entre o pesquisador e seu “outro” se faz necessaria, ndo se restringindo a sua dimensao
epistemoldgica, mas também ético-politica do conhecimento que se produz.

Afora essas consideracGes em que o texto se constitui de diferentes vozes para além da
transcricdo, Amorim (2002) sustenta que ndo se pode ignorar que no conhecimento construido
no campo estejam implicadas intengbes do autor em relacdo a quem se destina o que é
produzido. E importante também ter em conta, de acordo com essa compreenséo tedrica, de
gue um novo contexto € sempre criado do que se extrai originariamente no campo. Produzem-
se, assim, outras enunciagfes. Existirdo como destinatarios, tanto aquele em que se idealiza
guanto aquele que, de fato, Ié o texto. Esse texto, que se constitui nesses sentidos construidos
em seus enunciados, € simultaneamente interior e posterior, porque sua leitura serd sempre
apropriada pela interpretacdo de outrem e também por sua circulacdo, que o0 mantém vivo.

Avancando na abordagem sobre as vozes no texto, um outro destino, para além do que
se supbe em relacdo & espacialidade e a temporalidade, também deve ser ressaltado. Para

Amorim (2002), a existéncia de um sobredestinatario projeta o texto para um tempo® situado

% A autora discorre sobre aquilo que identifica como teoria das vozes em Bakhtin, por meio de uma leitura
analitica.

% Amorim (2002) faz referéncia a “grande temporalidade” de Bakhtin.
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no futuro, desconhecido e imprevisivel, que ser& acolhido e reconstruido de outra maneira. A
autora, dessa forma, sustenta que o destinatario suposto faz remissdo a uma dimensdo
historica e singular do texto, enquanto que o sobredestinatario o universaliza.

Amorim (2002) acrescenta que 0 objeto da pesquisa é dotado de vozes para serem
ouvidas. Essa questdo se da de forma distinta nas Ciéncias Humanas, pois o discurso que ele
produz, de acordo com essa perspectiva, € 0 mais importante na pesquisa. Por fim, avancando
na teoria das vozes, a autora aponta a diferenca entre a voz daquele que diz, no interior do
texto, e a voz do autor. Essa distin¢do, entre sujeito da enunciacgéo, lugar do autor, e sujeito do
enunciado, lugar do locutor, ¢ fundamental para a andlise. “Quando se analisa um texto e se
consegue identificar a relagdo necessaria entre o que € dito e 0 como se diz, pode-se dizer que
se encontrou a instancia do autor” (AMORIM, p. 11, 2002).

E nessa compreenséo polifénica do texto, do qual novos sentidos sdo revelados nas
vozes quando se aproxima do objeto nessa abordagem, que me proponho, em meus
movimentos de pesquisador, seguir na perspectiva de adogdo de um compromisso ético com
0S sujeitos.

Pereira (2015) defende que € no interior da pesquisa que deve se construir a ética,
como resultante da relagcdo que o pesquisador estabelece com o objeto de estudo em seus
diferentes dialogos disciplinares nas Ciéncias Humanas. Dessa forma, a autora pondera que o
debate sobre a ética deve contemplar diversas areas de producdo do saber, sem imposicédo, a
priori, de como fazer ciéncia. A pesquisa, assim, respeitard a diversidade, o conhecimento
popular, a arte, a filosofia e outros campos, alijados da producdo do saber instituida, que
coloniza a ética e se impde como autoridade de enunciacao.

Em seu posicionamento, Pereira (2015) traz a ética como constituinte da vida social na
complexidade de sua dindmica e na especificidade de cada pesquisa para a elaboracdo de
normas de convivéncia, envolvendo o sujeito, em uma afetacdo mutua constante. Assim, a
autora discute a alteridade dos polos sujeito e aplicabilidade da norma, que se opéem na
disputa ideoldgica em que transita a questdo da ética.

Reivindicando o posicionamento do sujeito na perspectiva bakhtiniana, Pereira (2015)
se aprofunda na defesa da ética da responsividade, afirmando a importéncia da linguagem e da
historia constitutiva daquele que é pesquisado, que responde e deve se responsabilizar diante
das demandas sociais. Nessa perspectiva, € na atitude responsiva do sujeito que pensa que se
validam teorias, no didlogo com a vida nas suas a¢cdes no mundo.

Na compreensdo responsiva ativa (BAKHTIN, 1997), o enunciado se constitui como

elo de uma cadeia de enunciados, tendo em conta o fenémeno real e concreto da comunicacao
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verbal e a existéncia do outro. Ao tragar consideragfes sobre os géneros do discurso,
discutindo criticamente as abstracdes do campo da linguistica para tratar do enunciado como
unidade da comunicacao verbal, Bakhtin (p. 293, 1997) nos esclarece o quanto “a fala, so
existe, na realidade, na forma concreta dos enunciados de um individuo: do sujeito de um
discurso-fala”.

Além do enunciado, como entidade real da comunicacdo verbal envolvendo a
compreensdo responsiva, situa-se 0 acabamento como outra particularidade que se
circunscreve na possibilidade da resposta na alternancia dos sujeitos falantes (BAKHTIN,
1997). A totalidade acabada do enunciado reune trés fatores que lhes séo indissociaveis: o
tratamento exaustivo do objeto do sentido; o querer-dizer do locutor; e as formas tipicas
envolvendo a estruturacdo do género do acabamento. Ao trazer as consideracfes sobre estes
trés fatores ligados de forma indissollvel na comunicacdo verbal minuciosamente examinados
pelo autor, reflito 0 quanto nas pesquisas que produzimos com sujeitos expressivos e falantes
estdo implicadas nossas escolhas discursivas. Dos géneros orais aos escritos, ndo nos damos
conta de quanto visitamos constantemente formas tipicas de enunciados que “introduzem-se
em nossa experiéncia e em nossa consciéncia conjuntamente e sem que sua estreita correlacdo
seja rompida” (BAKHTIN, p.301-302, 1997).

Nesse sentido, ao se considerar nas implicagdes da construgdo discursiva no género
textual envolvendo enunciacbes dos sujeitos, pensando a pesquisa que se constroi na
alternancia pesquisador e pesquisados, se faz premente compreender muitas nuances dessa
tessitura de falas vivas e impregnadas de sentidos nos processos investigativos.

Dai a perspectiva da escuta e compreender a realidade desses sujeitos em seus
contextos, nos seus movimentos, na alteridade do acontecimento que se mostra no campo de
investigacdo. O ato responsavel para pensar a pesquisa em uma perspectiva bakhtiniana traz o
entendimento da importancia de conceber meus pesquisados como construtores do
conhecimento em suas enunciagdes. Assim, é fundamental essa concepcdo que o autor nos
apresenta, que é a de nos relacionarmos com esse processo como algo vivo e pulsante. Nesse
entendimento, 0s sujeitos ndo sdo objetos para estudos e analises apartadas das suas vidas,
mas sdo compreendidos como seres expressivos e falantes, que se enunciam com implicagdes
decorrentes de um ato responsivo no encontro com o outro.

A partir do que foi exposto, composto de referéncias de processos da pesquisa em sua
organizacao tedrico-metodolodgica e, sobretudo, na fundamentacdo de importantes conceitos
da teoria historico-cultural que subsidiam meu estudo, ressalto o fortalecimento dessas

contribuicdes para a construcdo do projeto investigativo. Compreendendo a importancia do
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acontecimento da pesquisa, na compreensdo dos sujeitos no seu desenvolvimento em seus
tempos-espacos e a possibilidade expressiva de enunciagdes desse encontro entre pesquisador
e pesquisados, vislumbrei com entusiasmo a poténcia de cada etapa do estudo. Assim, nesse
dialogo, me senti fortalecido para avancar em meu intento, preparando o campo para ir ao
encontro daqueles que certamente muito teriam a dizer de si e seu mundo do presente,

trazendo luz para o debate sobre as novas geragdes na cibercultura emergente.

3.5 As vivéncias dos jovens e 0 ambiente comunicacional contemporaneo: tracando uma

metodologia de pesquisa com adolescentes

Na proposta de desenvolvimento de um trabalho de campo em que se procura
conhecer de perto os sujeitos a serem investigados, cabe estabelecer os fundamentos para a
pesquisa a ser empreendida. Numa abordagem que valoriza a aproximagdo com adolescentes
que se apropriam das ferramentas digitais na sua comunicacdo inseridos no seu contexto, o
propdsito que se estabelece como premissa fundamental é a conducao da pesquisa a partir da
compreensdo dos comportamentos na perspectiva desses sujeitos. Assim, ao me propor
apreender as relacdes estabelecidas investigando 0s sujeitos no seu contexto de acordo com
objetivos iniciais tracados, uma proposta de pesquisa qualitativa vem sendo estruturada.

Freitas (2010), ao discorrer sobre a pesquisa como intervencdo na abordagem
historico-cultural, ressalta a filiacdo de Vigotski ao materialismo histérico dialético, propondo
a construcdo de uma psicologia de base social. Essa perspectiva supera as limitacGes das
abordagens voltadas somente para o desenvolvimento biolégico humano. A autora também
destaca que o método em Vigotski, no qual deve-se considerar o fenébmeno como um processo
vivo, tendo em conta sua historicidade. Nessa proposicdo tedrico-metodoldgica, estudar
alguma coisa historicamente é estuda-la no processo de mudanca, sendo necessario ir a génese
da questdo, com o intento de reconstruir o processo historico na sua origem e em seu
desenvolvimento. A autora ressalta, dessa perspectiva metodoldgica, os conceitos de
explicacdo e descricdo, ja que o primeiro deve ser somado ao segundo na andlise de um
fendmeno. Vigotski postula que a descricdo considera apenas 0 aspecto exterior do que é
estudado, mas que, completada pela explicagdo, a compreensao se dirige para o interior, as
relagbes dindmico-causais. Completando esse quadro, Freitas (2010) traz a ideia de
intervengdo sugerida por esse posicionamento metodoldgico, ja que a agdo humana interfere

no objeto de estudo.
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A investigacdo qualitativa® abrange a selecéo de questdes especificas que emergem de
seu contexto a medida que os dados sdo recolhidos. E no aprofundamento do contato com os
individuos, no registro sistematico, ouvindo e observando, conquistando sua confian¢a, que o
pesquisador se introduz no mundo daqueles que pretende estudar.

Ao abordarem a investigagcdo qualitativa em educacdo, Bodgan e Biklen (1994)
estabelecem alguns entendimentos desse processo, enfatizando suas caracteristicas. Entre
estes, ressaltam a importancia do ambiente natural e do investigador como instrumento
principal da pesquisa, na frequéncia ao local, tendo em conta onde ocorrem as acdes.
Destacam também o carater descritivo por meio do qual os dados sdo analisados com toda sua
riqueza, respeitando a forma com que foram registrados ou transcritos. Outro aspecto
relevante € o maior interesse do investigador pelo processo do que pelos resultados ou
produtos. Para os autores, essa caracteristica € particularmente Gtil em pesquisa educacional,
em que as estratégias qualitativas estdo patentes no modo como as expectativas se traduziram
em atividades, procedimentos e interacGes diarias, opondo-se aos pré e pos-testes das técnicas
guantitativas. Acrescentam o aspecto indutivo para analise dos dados, em que 0 que se abstrai
é construido “a medida que os dados particulares que foram recolhidos se vdo agrupando”
(BODGAN E BIKLEN, 1994, p. 50). Dessa forma, o investigador qualitativo presume que
ndo sabe o suficiente antes da investigacdo e que é na andlise dos dados que ira estabelecer as
questdes mais importantes no processo. Por fim, os autores incluem como importante
caracteristica da abordagem qualitativa o sentido que os investigados apreendem em suas
experiéncias. Destacam que os investigadores qualitativos em educacdo estdo continuamente
questionando 0s sujeitos na perspectiva destes, tendo em conta aquilo que experimentam, no
modo como interpretam e estruturam o mundo social no qual vivem.

Ao propor um trabalho de pesquisa qualitativa com sujeitos que interagem em sua

realidade, o processo embasado numa perspectiva dialdgica® se torna uma alternativa para o

%1 Na sua abordagem, Bogdan e Biklen (1994) tracam um histérico da tradicdo da pesquisa qualitativa em
educacdo destacando sua origem e evolucdo atraves de estudos de grupos sociais menos favorecidos. Os autores
ressaltam as contribui¢des da Antropologia no desenvolvimento das técnicas de trabalho de campo e os estudos
socioldgicos da Escola de Chicago, envolvendo a dimensdo humana contextualizada em questdes politicas
importantes. Bogdan e Biklen (1994) também salientam que as mudangas sociais ocorridas na segunda metade
do século XX impulsionaram as pesquisas qualitativas dos investigadores educacionais e passaram a ganhar
maior subsidio das agéncias estatais.

%2 Freitas (1994, p. 27) aborda a concepgdo dialdgica de Bakhtin, ressaltando que “é com as palavras e com as
idéias dos outros que 0 nosso proprio pensamento é tecido. O conhecimento é construido na interlocugdo, no
dialogo, o qual evolui por meio do confronto, da contraditoriedade”.
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planejamento das interven¢Ges em campo. Essa abordagem tedrico-metodologica se contrapde
aos procedimentos monoldgicos de conhecimento das ciéncias naturais que se colocam diante
de um objeto de estudo para falar dele. Dessa forma, deve-se partir do entendimento de que o
objeto das Ciéncias Humanas é um sujeito; que o pesquisador ndo contempla apenas, mas fala
com ele. Ocorre, assim, um encontro de sujeitos em uma forma dialdgica de conhecimento, j&

que, de acordo com Bakhtin (apud Freitas, 2003, p. 29):

O objeto de estudo das ciéncias humanas é o homem ser expressivo e
falante. N&o se pode considera-lo enquanto fenémeno natural ou coisa, mas
sua acdo deve ser compreendida como um ato signico. Isto é, o homem
sempre se expressa atraves do texto virtual ou real que requer uma resposta,
uma compreensdo. Se ndo ha texto ndo ha objeto para investigacdo e para
pensamento.

O amadurecimento da metodologia de pesquisa qualitativa tendo em conta a
abordagem dialdgica na construcdo desse processo sera meu ponto de partida para o
planejamento das aproximagfes do campo. Parto da compreensdo de que o contato com
sujeitos, e uma aproximacdao com sua realidade, desencadeard o processo investigativo na
proposicdo qualitativa da pesquisa. Com o intuito de desenvolvimento da investigacdo junto
aos jovens pesquisados, numa perspectiva dialdgica, a proposta € a de suscitar falas
impregnadas de sentido.

Para o desenvolvimento de uma pesquisa qualitativa voltada ao estudo pretendido é
preciso estabelecer quais os procedimentos metodoldgicos para o trabalho de campo. Nessa
perspectiva, ao se buscar pesquisar 0s jovens enquanto sujeitos que se apropriam das
tecnologias digitais, € preciso considerar o seu contexto. Assim, o procedimento a ser adotado
devera ser um instrumento metodoldgico que, durante a incursdo em campo, possibilite
apreender junto aos pesquisados um ambiente dialégico, valorizando sua compreensdo das
experiéncias, assim como a interpretacdo dos dados de campo em didlogo com o referencial

tedrico.

3.6 As contribui¢des da “Pesquisa Com” no desenvolvimento investigativo

Em meu processo de ampliacdo do horizonte de referenciais tedrico-metodologicos
como pesquisador no decorrer do meu percurso da formacdo do doutorado, tal como ja foi
introduzido na introducdo da tese, tive a oportunidade de aproximagdo com a perspectiva da

rede Recherche Avec. Nesse avangar de meu estudo, somado 0 escopo tedrico que sustenta
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todo o movimento que foi elaborado de ir a campo com a fundamentacdo necesséria,
possibilidades de interlocucdo e de enriquecimento de referéncias trazem novas contribuicdes,
que, sem concorrer para deslocar do que se trilhou até entdo, oferecem reflexGes e a
possibilidade de outros olhares para o0 objeto da pesquisa.

Nesse sentido, em meu estagio de amadurecimento tedrico e metodoldgico, tive acesso
a importantes discussdes de pesquisadores que buscam desenvolver uma rede com
aproximacdo entre pesquisas qualitativas com énfase na transversalidade e na producdo de
conhecimento enraizada na experiéncia contextualizada e na reflexdo dos sujeitos
(MONCEAU E SOULIERE, 2017). Esse quadro de referéncia busca construir e ampliar uma
articulacdo com estudos tendo em conta a pertinéncia epistemoldgica e ética, em uma
contextualizacdo sdcio-politica com fins de operabilidade social. Levantando diversos estudos
publicados nas ciéncias sociais sobre pesquisas participativas, colaborativas e implicadas
envolvendo os sujeitos, 0s autores salientam que o0s mesmos tém avancado em sua
contribuicdo para a gestdo de servigos publicos. Destaca-se também o avanco da ampliagdo
das fontes de conhecimento no campo para fortalecimento dessa rede internacional.

Os principios desse circulo de pesquisadores implicados com questdes emergentes
foram fundamentais para buscar esse encontro. A rede Recherche Avec propde uma discusséo
coletiva acerca da realidade mutéavel, complexa e diversificada, sobre a qual os quadros
tedricos positivistas e dados numéricos populacionais nio dio conta de compreender. E
inevitavel que se tenha em conta a experiéncia das pessoas na implementacao de praticas que
as afetam nesse contexto. A critica dessa rede se dirige a busca da eficacia das abordagens
provenientes de pesquisas publicas e privadas que atuam com prescri¢fes para as instituicdes
de modo a retomarem seu funcionamento, sanado de acordo com a norma. Tal atuacdo néo
considera aspectos diferenciados nos contextos para a producdo de saberes, tdo somente
atuando para normalizacdo do funcionamento institucional e de seus servigos a partir do
conhecimento da realidade das populacGes pelos levantamentos. A ndo consideracdo dos
saberes subjetivos e ordinarios na producdo de conhecimento conclama a adocdo de uma
vigilancia ética, epistemoldgica dos pesquisadores que estdo implicados no desejo do
desenvolvimento de saberes de forma democréatica no &mbito das ciéncias sociais e humanas.

A rede Recherche Avec, além de atentar para singularidades individuais e coletivas
tendo em conta 0s contextos sociais, econdmicos e politicos, considera a importancia de se
aprofundar o intercdmbio de pesquisadores de redes de produgdo francofénicas. Seus

membros visam associar-se, também, a investigadores de outras linguas, como portugués e
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espanhol®

, 0 que ndo exclui seu interesse por publicagcdes em inglés que partilham da mesma
perspectiva.

Essa rede associativa ressalta a importancia dos simposios, enfatizando a relevancia de
tais encontros cientificos de colaboracdo, ndo para simples apresentacdo de resultados
formalizados, mas consideram “les choix, les doutes et les limites qui font le travail réel du
chercheur” (MONCEAU E SOULIERE, p. 3, 2017)*.

Com relacéo aos focos das pesquisas da rede Recherche Avec, eles se organizam entre
duas categorias, que sdo a da compreensao e a da transformacdo, visando a democratizacéo do

saber. Nessa proposicéo, a “pesquisa com”®

esta implicada em uma entrada no campo com
intuito de trazer luz para as realidades mal compreendidas, tendo em conta a perspectiva dos
pesquisados. Este propdsito se constitui de elementos de compreensdo que ndo se deixam
capturar por modelo da “pesquisa sobre”. Os autores salientam que saberes dos experts e a
modelizacdo de praticas de pesquisa que adotam esse distanciamento comprometem a
compreensdo das realidades vividas e a relaciona-las com os contextos sociais, econémicos e
politicos. Essa perspectiva de pesquisa pressupfe também uma abordagem reflexiva e esta
orientada para a busca de interesses comuns elaborados com a colaboracéo entre pesquisador
e participantes. Com esse propésito adotado de conducdo politica das abordagens
investigativas, na “pesquisa com” tem ocorrido um alargamento de pesquisas-acéo
participativas. Além desses aspectos apresentados, destacam-se focos de pesquisas que podem
ser compreendidas como pedagdgicas, pois possibilitam o compartilhamento de experiéncias
em alteridade com o campo. E dessa alteridade, envolvendo a experimentacdo e a
colaboracéo, que ira se constituir a “pesquisa com”.

Nesse constante interrogar no meu percurso de estudo que se propde a conhecer 0s
sujeitos, buscando o aprofundamento de discussGes sobre seus contextos vividos, tendo em
conta relagbes de mundo que estabelecem, perpassadas pelas culturas juvenis e que ocorrem

no ambiente sociotécnico emergente, muitas reflexdes se fazem. No esfor¢o de enriquecer

% Tanto a afirmacdo de uma lingua cientifica de trabalho, quanto a possibilidade de pesquisa alternativa sio
destacadas pelos autores, que salientam a presenca de pesquisadores de outros contextos linguisticos que se
associam a essa rede, como de lingua portuguesa (Brasil e Portugal) e de lingua espanhola (México e Chile). Na
América Latina, os investigadores sdo encorajados pelo desenvolvimento do francés no ensino superior.

64 «a5 escolhas, as dividas e os limites que fazem o trabalho do verdadeiro pesquisador” (tradugéo livre).

% Embora os autores ndo utilizem aspas para a expressio “recherche avec” em sua abordagem textual, no
francés, que ¢ traduzida como “pesquisa com” optei pela énfase dessa marcagdo. Destaquei entdo no texto para
melhor explanag&o de suas ideias. Adotei o0 mesmo procedimento na expressdo “recherche sur”, que ¢é traduzido
por “pesquisa sobre”.
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minha bagagem como pesquisador, a intengdo ndo foi a de ampliar, no contato com a rede
Recherche Avec, referéncias sobre investigagdes qualitativas implicadas com o campo e com
seus sujeitos. Esse estagio foi realizado em um periodo avancado de meus estudos do
doutorado, onde eu ja havia, hd muito, estabelecido o recorte de pesquisa e o desenvolvimento
do projeto com base nos objetivos inicialmente tracados. No entanto, foi enriquecedor o
acesso a outros referenciais de estudo no referido estagio doutoral no exterior, como a Analyse
Institutionnelle Socio-clinique. Mesmo considerando a ja adiantada fase de conclusdo de
minha pesquisa, fundamentada pelo meu quadro teérico e contando com dados ja levantados
para conclusédo da tese, destaco algumas dessas contribuicdes, como a valorizacdo da
perspectiva da escuta compromissada com 0s sujeitos e nas problematizacOes da realidade,
com possibilidades de levantar evidéncias e pistas surgidas nesse encontro do pesquisador
com o campo. Ademais, é fundamental manter em conta meu compromisso profissional com
aqueles que muito contribuiram com meu percurso, e também de ndo ignorar a presenca da
instituicdo escolar nesse contexto, considerando o quanto eu estou implicado no sentido de
auxiliar, com minha pesquisa, nesse ciclo que culmina em apontamentos da presente tese.

Considerando a abordagem da rede Recherche Avec e sua perspectiva associativa de
dialogar entre pesquisas que interrogam a realidade dos sujeitos, problematizando relagdes
estabelecidas nos organismos e instituices em uma proposicdo reflexiva e com vista a
transformacgdes, meu encontro com pesquisadores e autores vém me possibilitando, como
professor/pesquisador, o alargamento no aprofundamento teérico-metodologico.

Dessa forma, refletindo sobre minha pesquisa, considero valiosas as contribuicdes
dessa rede de pesquisadores, contando com minha insercdo no Laboratoire EMA para estudos,
ao acessar abordagens e producdes relevantes de pesquisas de autores franceses sobre temas
de educacdo. Além disso, pude acessar, com o suporte da orientacdo do estagio, importantes
discuss@es sobre adolescéncia/juventude na cultura digital. Considero que, ainda que seja um
desafio de uma nova conexdo que pode ser acessada, proporcionada pelo encontro com essa
rede, o contato com alguns desses autores contribuiu para a analise de dados do survey na rede
municipal de Juiz de Fora. Além disso, na perspectiva de conhecer a realidade pelos sujeitos
das institui¢oes, incluindo a aproximagdo com encontros de entrevistas semi-estruturadas com
mapas vivenciais, conhecendo vivéncias de estudantes no meio tecnologico digital, pode
contar com mais contribuicdes para suas interpretacdes. Nesse alargamento de horizontes,
outros olhares, interposi¢cbes e cruzamentos vém ao encontro das buscas para novos

conhecimentos que emergem desse encontro alteritario que propde a “pesquisa com”.
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3.7 A construcao do instrumento de pesquisa: elaborando uma experiéncia investigativa

com mapas vivenciais

Num ambiente de trocas entre os participantes, na perspectiva de se estabelecer as
melhores condi¢Ges para compreensdo das suas atuacbes no ambiente comunicacional
contemporaneo, trago em minha experiéncia de pesquisador as ricas possibilidades de suscitar
falas impregnadas de sentido provenientes das entrevistas semi-estruturadas dos grupos focais
(ALMEIDA JUNIOR, 2013). Essa perspectiva dial6gica foi fundamental no processo que
passou a ser construido nos encontros com os adolescentes, para meu amadurecimento
investigativo.

Na intencdo de me aproximar dos sujeitos, nessa etapa do desenvolvimento de meu
estudo, tornou-se necessario buscar um instrumento tedrico-metodoldgico de pesquisa que
potencializasse a escuta, trazendo mais de seu contexto vivido. Assim, procurei elaborar
subsidios para elaboracdo de entrevistas semi-estruturadas contando com um recurso para
possibilitar maior aprofundamento investigativo®®. Fundamentada no conceito de vivéncia de
Vigotski, a minha intencéo foi de formular um procedimento junto aos pesquisados para que
eu pudesse melhor compreender sua tomada de consciéncia de mundo na cibercultura, na
mediacdo tecnoldgica envolvendo seus tempos-espacos Vvividos.

Nesse percurso, foram primordiais os subsidios de pesquisas recentes como referéncia
que, além da fundamentacdo na teoria histérico-cultural, trouxeram importantes apontamentos
sobre os chamados mapas vivenciais como instrumento de pesquisa. Para tanto, na
perspectiva de subsidiar meu processo investigativo, busquei acessar publicacfes sobre tais
estudos que trazem consideracOes relevantes que compreendem a pesquisa tendo em conta a
historicidade dos sujeitos em seu contexto geografico, social e cultural.

Ao tratar dos mapas vivenciais como proposta tedrico-metodolégica, fundamentada
em Vigotski, Lopes (2018), ressalta que, contando com seus colaboradores na sistematizagio
da teoria historico-cultural, o pensador bielorusso voltou-se intensamente a compreender as
criancas e seus processos de humanizacdo e desenvolvimento. Esses postulados direcionam
criticas severas ao privilégio do tempo no processo de desenvolvimento humano, sobretudo, a

hegemonia do tempo linear. Ao cunhar o conceito de vivéncia, a teoria historico-cultural nos

% No capitulo 6 da tese é apresentada a pesquisa-piloto com quatro adolescentes por meio da qual sdo
evidenciadas as relacGes espago-temporais expressas cartograficamente em seus tracados e narrativas,
relacionados aos mapas vivenciais.
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propde a condi¢do do meio - natural e social e suas indissociabilidades - enquanto unidade
fundamental na compreensdo das formacOes tipicamente humanas. Nessa perspectiva, na
tomada de consciéncia e na formacdo da personalidade, tempo e espaco se fundem na
formac&o do ser humano.

Para Harvey (1989), o espaco e 0 tempo séo categorias bésicas da existéncia humana
em que estdo implicados os processos politico-econdmicos e culturais que, muitas vezes, sdo
destituidos de uma reflexdo sobre o seu sentido, associada ao senso comum. Atentando para
diferentes contextos que implicam diferentes sentidos, essa concepcao contesta a ideia de um
tempo e espaco em um sentido Unico para a medida da diversidade de concepgdes e
percepcdes humanas. “Dessa perspectiva materialista, podemos afirmar que concepgdes do
tempo e do espaco sdo criadas necessariamente através de praticas e processos materiais que
servem a reproduc¢do da vida social.” (HARVEY, 1989, p. 189).

Segundo Lopes (2018), os mapas vivenciais Se organizam por uma estrutura
metodoldgica sem rigidez, buscando, por meio de trilhas esbocadas, estabelecer relacdo com o
objetivo da pesquisa. Essa proposta também se referencia na afirmacdo de que as culturas
criadas pelas criangas se ddo na unidade pessoa-meio e também na vida social dialogada com
a formacdo cultural. Utilizando esse procedimento metodoldgico, a proposta € de mapear as
I6gicas pessoais e coletivas, e quais indicios ali se expressam, relacionados as temporalidades
e espacialidades. As recentes pesquisas de Queiroz (2015) e Benedict (2016) com estudantes
abordam temas relacionados a cultura digital e tém como importante procedimento tedrico-
metodoldgico a utilizacdo de mapas vivenciais. Nessas investigacdes, destaca-se a valorizacao
da alteridade, contando com narrativas produzidas pelas criangas nesses processos.

Construida a partir de mapas vivenciais com criangas entre dez e 11 anos, a pesquisa
de observacdo participante de Queiroz (2015) tratou das midias e as novas tecnologias em
espacos de escolarizacdo. Além de contar com entrevistas semi-estruturadas e notas de
campo, na convivéncia com alunos em sala de aula, a investigacdo teve como destaque
desenhos de mapas associados as narrativas apresentadas pelos estudantes nesse percurso.
Fundamentado no conceito de vivéncia, o estudo trouxe a perspectiva das criangas desvelarem
espacos da escola sob sua Otica pessoal envolvendo a compreensdo dos seus modos de ser, de
pensar, de estar e de agir naquele lugar.

Benedict (2016) ressalta, em sua pesquisa com criangas nas Vvivéncias com jogos
eletronicos, o reconhecimento do espaco como um dado cultural, ao investigar saberes
cartograficos dos sujeitos. Esse estudo, ancorado na perspectiva da escuta, buscou dialogar

com as formas que as criangas desenvolvem seus modos de cartografar 0 mundo nos seus
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processos de significacdo. Sustentada em uma proposta de alteridade entre pesquisador e
sujeitos, essa investigacdo com criangas-jogadoras, mapas e paisagens virtuais dos games,
levou em conta as relacBes espaco-tempo, considerando também as capacidades imaginativas
e criadoras humanas nesses processos, envolvendo as relacGes sociais e culturais entre 0s
pares e, também, a sua interacdo com o mundo adulto.

Um aspecto importante desse estudo de Benedict (2016) foi o processo de escuta,
fundamental para estabelecer o didlogo com as criancas-jogadoras enquanto seres de cultura,
nas suas vivéncias, histérias e singularidades. Segundo a autora, o seu desconhecimento
enquanto pesquisadora foi a chave de abertura de um espagotempo nessa relacdo de
alteridade, colocando-se como aprendiz no processo em que as criangas-jogadoras eram
constantemente instigadas a aprenderem, envolvendo mapas, jogos e avatares.

Pesquisas com mapas vivenciais em uma perspectiva dialdgica buscando centralizacéo
nas logicas infantis, como o de Lopes, Costa e Amorim (2016) e de Lopes, Mello e Bezerra
(2015), contribuiram para minhas reflexdes tedrico-metodoldgicas. O meu interesse por esse
instrumento investigativo ocorreu devido a minha identificagdo com a perspectiva desses
pesquisadores, que é a de superacdo dos discursos racionais pelas cartografias de mundo
expressadas pelas criancas em suas representagdes livres. Buscando superar as logicas do
racionalismo, tais pesquisas dialogam com formas infantis de compreender o mundo. Nas
suas producdes, que envolvem mapas, textos, discurso verbal, brincadeiras, desenhos, gestos e
outras formas, os pesquisados se revelam como sujeitos culturais em seus contextos sociais e
historicos.

Os mapas vivenciais como recurso possibilitam a escuta dos sujeitos por meio de sua
expressdo grafica relacionando seus tempos-espacos vividos. Nesse processo, 0 pesquisador
atua como interlocutor com questdes semi-estruturadas. Especificamente, na minha pesquisa
voltada para adolescentes, as questfes suscitadas estavam relacionadas com suas praticas
cotidianas envolvendo as tecnologias € a cibercultura. Assim, amparado por esses subsidios
iniciais de fundamentacdo para elaborar o instrumento de interlocucdo com os possiveis
sujeitos para um desenvolvimento de uma pesquisa contando com as possibilidades
investigativas dos mapas vivenciais, tratei de planejar uma abordagem com alguns
adolescentes para esse procedimento metodolégico.

Seguindo meu percurso, ressalto a relevancia da construcdo tedrico-metodoldgica e o
quanto é fundamental esse didlogo com outras pesquisas que langam mdao desse recurso
desencadeador de narrativas e de tracados espago-temporais sobre as vivéncias. Nesse sentido,

amparado por tais fundamentagbes de outros autores, como possibilitar, nos encontros,
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alternancia de vozes, expressdo enunciativa dos participantes e toda uma riqueza de dados e
pistas a serem desvelados nesse didlogo com as novas geragdes na cibercultura? Ao
vislumbrar a possibilidade de escuta dos meus futuros sujeitos no decorrer das reflexdes para
ir ao campo, tais formulacGes subsidiaram aspectos importantes para que eu pudesse
estabelecer a preparacdo cuidadosa dos meus encontros com adolescentes exercitando uma

“cartografia subjetiva”

. Assim, contando com os subsidios teoricos, incentivado pela
possibilidade da riqueza de dados apontados pelos referenciados estudos com mapas
vivenciais, refleti, com muita expectativa, a potencialidade de explorar com aqueles que eu
iria desenvolver o processo investigativo.

Como primeira proposi¢do de estudo, decidi entdo realizar uma pesquisa piloto com
mapas Vvivenciais buscando uma aproximacdo inicial com adolescentes na faixa etaria

condizente com os sujeitos potenciais da pesquisa em seu futuro desdobramento®®,

http://juventude-conectada.blogspot.com/2017/12/vivencias-dos-adolescentes-nas.html

Conforme apresentado no percurso de elaboracdo do meu projeto investigativo
fundamentado na perspectiva historico-cultural, vislumbrei, partindo do conceito de vivéncia
e em referidos estudos desenvolvidos com mapas vivenciais, elaborar uma pesquisa piloto
para conhecer o procedimento como um recurso metodoldgico que pudesse avancar na minha
proposta de aproximacdo com os adolescentes. Partindo das reflexfes do capitulo 4 da tese

que trata das consideracfes tedrico-metodoldgicas que sustentam minha proposi¢cdo, minha

7 A denominagdo “cartografia subjetiva” aos mapas vivenciais foi feita pela pesquisadora Ana Brizet Ramirez,
coordenadora da mesa Comunicacion-Educacion, na Il Bienal Iberoamericana de Infancias y Juventudes, em
Manizales, Colémbia, ao tecer seus comentarios sobre minha comunicacdo de pesquisa em novembro de 2016.

%8 Até o exame de qualificacdo, ocorrido em 19/05/17, ja havia sido realizada a pesquisa piloto com quatro
adolescentes explorando mapas vivenciais, ocorrida entre maio e julho de 2016. Além disso, fora iniciado o
levantamento do survey com estudantes da rede municipal de ensino, que seria concluido em setembro 2017. A
proposta de desenvolvimento de estudo com a metodologia dos mapas vivenciais para aprofundamento da
pesquisa foi discutida com a banca examinadora. Posteriormente, decidiu-se manter o intento original de
investigar, mantendo esse instrumento, com alguns adolescentes de escolas que participaram do questionario
online.
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intencdo era de construir um instrumento que pudesse trazer mais dos sujeitos em seu
desenvolvimento, em seu contexto histérico e cultural.

Dessa forma, nesse percurso, além da perspectiva da escuta, a pesquisa piloto proposta
foi elaborada pensando em se aproximar de adolescentes atenta aos objetivos do estudo
contando com essas suas vozes, conhecendo as relagdes no meio digital, envolvendo seus
espacgos-tempos na cibercultura. Era importante compreender, no desenvolvimento de campo
com esse instrumento metodoldgico, relacbes que 0s sujeitos estabelecem nesse contexto.
Além disso, conforme tracado no planejamento de estudo, a intencdo era ndo sO de
compreender as préaticas da apropriacdo dos pesquisados das tecnologias digitais, mas se essas
potencializam suas aquisicdes e se realizam a¢6es transformadoras no mundo.

Ao retomar esses objetivos tracados, trazendo as ja citadas questdes iniciais de
pesquisa fundamentadas no referencial tedrico que vem sendo construido no decorrer do
processo da formacdo do doutorado, me propus a buscar possiveis pistas com 0s sujeitos:
adolescentes, que convivem no ambiente escolar — inseridos na cibercultura — e que elaboram
suas significacdes de mundo em meio aos instrumentos e signos culturais nos seus espagos-
tempos vividos.

Na perspectiva de conhecer suas praticas e suas opinides no contexto do ambiente
comunicacional emergente, e por se tratar de uma proposta metodolégica em construcéo,
busquei atentar para alguns aspectos que se destacavam enquanto contribuicdo para minha
proposicdo de constru¢do de um instrumento que pudesse dar conta de ir ao encontro dos
sujeitos da pesquisa. Portanto, faz-se necessario apresentar aspectos mais detalhados desse
instrumento para compreensdo dos procedimentos metodoldgicos. Assim, serdo destacados
alguns elementos importantes para essa pratica desencadeadora e suas potencialidades

dialdgicas junto aos sujeitos pesquisados.

3.8 Detalhamento da pesquisa com mapas vivenciais: procedimentos metodoldgicos

O procedimento adotado para o desenvolvimento dos mapas vivenciais e as sequéncias
de sua elaboracdo nas etapas que serdo posteriormente detalhadas foi proposto
especificamente para essa pesquisa. As etapas planejadas para a realizacdo dos mapas, de
acordo com Lopes (2018), devem ser estruturadas conforme os objetivos tracados na
investigacdo, e, dessa forma, o desenvolvimento desse tracado cartografico deve obedecer a

um roteiro flexivel elaborado pelo pesquisador para ser desenvolvido junto aos pesquisados.
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A seguir, farei uma descricdo mais detalhada de como foram desenvolvidos os mapas
vivenciais, evidenciando como relacionei as etapas do procedimento. Na proposta, seguindo a
metodologia dos autores referenciados, foram utilizados papéis de mesma medida, sendo que
0S que se superpdem a base sdo transparentes. Como sdo necessarios tracados com o lapis
sobre as demais superficies, a orientacdo é de que se utilize papel vegetal, suficientemente
transparente e encorpado, adequado para tracados e desenhos em que se queira enxergar o que
estd por baixo no registro em camadas. De forma sintética, sera apresentada a orientacdo do
processo que foi desenvolvido nessa aplicagdo piloto com os adolescentes entrevistados,

seguindo as especificidades do tema e dos objetivos da minha pesquisa.

Quadro 1: Etapas dos mapas vivenciais na sequéncia proposta.

ETAPAS PROCEDIMENTOS

Coloca-se uma superficie de papel sulfite opaca onde é pedido para o entrevistado
realizar o tragado do “eu” (forma livre de representacdo) e dos espagos de

12 ETAPA vivéncias. Por exemplo: casa, escola, locais de lazer, outros espagos, etc;

Por cima da base é colocada uma ldmina transparente (papel vegetal) apo6s a
concluséo do tragado da primeira etapa. E solicitado que o participante estabeleca
22 ETAPA relacBes temporais entre locais. Por exemplo: locais que o entrevistado passa mais

ou menos tempo do dia; quais deslocamentos entre esses lugares; etc;

Sobre a segunda |amina é colocada uma terceira, também transparente. Nesta
etapa foi solicitado que o participante tragasse sobre as demais ldminas de papel
vegetal, visiveis sob esta, sua relacdo com as tecnologias, dispositivos de
3*ETAPA comunicagdo, envolvendo o uso de aplicativos e/ou outras midias com as quais
convive no seu cotidiano, tendo em vista 0s espagos-tempos relacionados nas

superficies anteriores;

Nesta Iamina transparente foi solicitado ao adolescente que estabelecesse suas
42 ETAPA projecBes, desejos, envolvendo maior interesse por atividades, pessoas, locais,

etc., para sua vida.

Fonte: dados elaborados pelo autor de acordo com as referéncias de estudo.

Vale ressaltar que as etapas tracadas no mapa, relacionadas com o0s objetivos da
pesquisa, podem ser alteradas de acordo com a orientagdo que o pesquisador e, até mesmo,
durante o processo. Dependendo da situacdo dialdégica no andamento da atividade, &

necessaria a flexibilidade exigida em processos investigativos semi-estruturados. Assim, por
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exemplo, duas etapas, de uma previséo inicial de quatro ld&minas, podem se fundir em uma,

reduzindo para trés o nimero de superficies tracadas na obtencao dos dados de campo.

Figura 2: Exemplos de mapas vivenciais em sequéncia de laminas. A esquerda a base opaca, com tragados realizados na
pesquisa, onde o sujeito representa seu “eu” e os espacos importantes. Nas laminas transparentes subsequentes, 0s tempos e
movimentos, assim como relagBes significativas estabelecidas com o0s espagos e suas vivéncias na cibercultura sdo
destacados. Numa ou mais laminas da sequéncia sdo enfocadas tecnologias digitais nos seus tempos-espagos. Nos tracados
nas superficies podem também ser explorados os desejos, projecdes para o futuro ligado aos interesses pessoais. Em
determinadas situacfes, o nimero de laminas pode ser reduzido, com flexibilizacdo das sequéncias de acordo com o
desenvolvimento metodoldgico. A direita, a superposicio de todas as laminas dando uma dimens&o complexa das vivéncias.

Com base nessas proposicOGes para orientacdo dos procedimentos metodolégicos de
campo, no intuito de desenvolver a pesquisa, passei a contar com esse instrumento
investigativo. A partir dessa decisdo de empreender o processo piloto, parti para a etapa de
organizar 0s materiais e suportes necessarios a obtencdo dos dados. Essa preparacao foi se
estabelecendo pela expectativa da concretizagdo do processo. Fundamentado e
instrumentalizado, segui no meu percurso, vislumbrando as possibilidades de ir construindo,
com seus registros, tracados de elementos graficos, pela expressdo escrita, a cartografia das

vivéncias dos jovens nas tecnologias.

3.9 Como a cibercultura se expressa nas vivéncias dos adolescentes? Uma pesquisa

piloto com mapas vivenciais

Nesse estudo inicial com mapas vivenciais, a sistematizacdo desse instrumento com 0s

adolescentes®® se deu em encontros individuais contando com entrevistas semi-estruturadas,

% Ao todo, ocorreram quatro encontros individuais com igual nimero de adolescentes. As entrevistas semi-
estruturadas com a utilizacdo de mapas vivenciais foram realizadas em diferentes locais, de acordo com a
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sendo proposto o seu tracado durante o processo. A idade dos adolescentes variou entre 12 e
16 anos. Para participagdo de cada voluntario, foram tomadas as medidas cabiveis para
autorizacdo dos responsaveis e a anuéncia livre e esclarecida dos proprios participantes.

Os encontros duraram de 50 minutos a uma hora e meia, dependendo do entrevistado,
e as conversas foram registradas em audio e video. Além disso, foi organizado um diéario de
campo para acompanhamento da pesquisa para anotagcbes de aspectos significativos
observados.

Para organizacao metodoldgica e apresentacGes das transcricdes no presente trabalho,
nomeei os adolescentes numericamente, em um primeiro momento (Adolescente 1,
Adolescente 2, Adolescente 3 e Adolescente 4). A denominagdo numérica, feita inicialmente,
seguia a ordem cronoldgica de encontros, desde o primeiro ao quarto adolescente que
entrevistei. Entretanto, no decorrer da pesquisa, em outra oportunidade em que apliquei o
piloto de um questionério online™ desenvolvido em meus estudos, solicitei que adotassem um
nickname de seu interesse. Adotei, assim, seus apelidos tais quais se denominaram no
formulario, respeitando a grafia utilizada pelos mesmos, propria dos pseudénimos utilizados
em chats, games e outras incursdes dos adolescentes nos ambientes digitais. Dessa forma,
para sua identificacdo no texto, passo a utilizar seus codinomes escolhidos por eles mesmos:
LouryG (Adolescente 1), whitetuxedoguy (Adolescente 2), Miau sikes (Adolescente 3) e
Zoiaopr (Adolescente 4).

Entre os entrevistados foram expressos diferentes situa¢fes cotidianas e movimentos
relacionados as tecnologias digitais, desvelados no movimento dialégico entre o pesquisador e
cada um dos participantes nas ocasides especificas em que cada um deles esteve como
voluntario. A partir das etapas dos mapas vivenciais durante o decorrer das intervencdes do
interlocutor foi proposto que o entrevistado se expressasse, ou que descrevesse a seu modo,
aspectos sobre o que foi produzido, estabelecendo relages com seu tracado.

Como foi dito, em um posterior contato da minha pesquisa com esses adolescentes,
pedi que escolhessem nicknames com os quais se identificassem. Assim, ao tratar de cada um
deles, o nome ficticio elegido serd sua referéncia na descricdo das etapas subsequentes, no

presente texto.

disponibilidade de horéario de cada voluntario. Os encontros com cada um dos participantes ocorreram em datas
distintas: Adolescente 1, em13/05/16; Adolescente 2, em 25/05/16; Adolescente 3, em 08/06/16; Adolescente 4,
em 08/07/16.

"0 Na etapa de elaboracéo do survey, solicitei a esses quatro adolescentes que respondessem o questionério online
para testagem piloto desse outro procedimento.
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Das entrevistas, sdo destacados, de cada um dos adolescentes, 0s principais
dispositivos tecnoldgicos de suas vivéncias (Quadro 1). No esquema, aparecem também
explicitadas as suas motivacoes e intencdes nesses processos e, ainda, uma sintese descritiva
das idades, sexo, ano escolar e rede de ensino dos adolescentes entrevistados. Estdo listadas,
em sintese, as principais atividades relacionadas as midias e aos aplicativos que o0s

pesquisados utilizam no seu dia-a-dia.

Quadro 2: Relacdo entre entrevistados com destaque para o uso dos dispositivos digitais. Principal atividade
envolvendo suas incursdes, incluindo a motivacdo e a finalidade para os processos.

Entrevistado | Sexo | Idade Grau de escolaridade/procedéncia

LouryG M 16 anos Estudante do 1° ano do ensino médio da rede particular
whitetuxedoguy | M 12 anos Estudante do 8° ano do ensino fundamental da rede publica
Miau sykes F 14 anos Estudante do 9° ano do ensino fundamental da rede publica
Zoiaopr M 13 anos Estudante do 8° ano do ensino fundamental da rede particular
Entrevistado | Dispositivo/Principal atividade Motivacao/Intencao

LouryG Computador doméstico/edi¢des de video e audio | Criar e compartilhar edi¢cdes com amigos
whitetuxedoguy | Computador doméstico/games online e offline Jogar com outros jogadores ou sozinho

Miau sykes Smartphone/SMS, WhatsApp e redes sociais Manter contatos pessoais a longa distancia
Zoiaopr Smartphone/YouTube e WhatsApp Assistir a documentarios e video-aulas; tarefas

Fonte: dados da pesquisa.

Na sequéncia, sdo transcritos pequenos recortes das falas significativas dos
adolescentes que expressam suas vivéncias na cibercultura. Nessas transcricdes, optei por
tracar alguns destaques em negrito, evidenciando relacGes espago-temporais e tragos do
desenvolvimento da personalidade que constituem as vivéncias dos participantes da pesquisa.
Ao fazer o destaque, a intencdo foi de trazer para reflexdo alguns aspectos a serem abordados,
suscitados por essas expressdes individuais que emergem no tracado dos mapas vivenciais no
processo das entrevistas. As transcricOes foram feitas a partir dos registros gravados nas
entrevistas com os adolescentes. Para expor as falas dos sujeitos nas interpretacdes dos dados
de campo, foi necessario organizar, com algumas indica¢fes especificas, notacdes que
facilitam a leitura e compreensdo das partes selecionadas. Para tanto, a formatacdo do texto
transcrito transposto esta em itdlico para destaque na tese. Para explicitar mais
detalhadamente as legendas estabelecidas, o esquema a seguir traz seu significado nos

dialogos analisados, facilitando a compreensao:
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Legenda Significado no texto

(...) Omissdo de parte do registro transcrito pelo pesquisador, considerado irrelevante para

compreensdo da sequéncia do texto.

) Palavra ou trecho inaudivel das falas transcritas das entrevistas (ndo representam prejuizo

na compreensdo do contexto analisado).

Pequenas pausas na fala ou interrupcdo momentanea pela fala de um interlocutor.

3.9.1 O afetuoso LouryG e seu “estadio” de criacao

Atencioso e gentil, o jovem de voz grave me recebeu em sua casa para nossa conversa.
Demonstrando grande interesse em atender a solicitacdo da pesquisa, LouryG logo se
prontificou a desenhar a partir do que fosse solicitado. No desenvolvimento do mapa
vivencial que se seguiria logo as primeiras instrucdes, o jovem de 16 anos ainda com rosto de
menino, mas com um porte de homem adulto, esteve o tempo todo a descrever aquilo que
tracava sobre cada uma das superficies do papel. Notadamente meticuloso em seu tracado, 0
jovem LouryG tendia a desenhar e escrever ao lado de cada elemento, com objetivo de
explicar detalhadamente as partes de seu mapa. Com muitas explicacGes, o jovem foi tracando
em suas superficies, com um cuidado especial para que as laminas se superpusessem
cuidadosamente, de forma a organizar sua descricdo das suas incursdes diarias, afetivas,
sociais e produtivas, relacionadas as pessoas com as quais convive e aos lugares onde transita.
Para além do proprio uso da midia, o convivio social e 0 engajamento na participacdo, de
acordo com Shirky (2010) é a grande motivacdo dos individuos para explorarem o seu
excedente cognitivo. Dessa forma, o tempo livre passa a ser um potencializador das
possibilidades criativas em que 0s usuarios em comunicacdo, que compartilham socialmente.
Para o autor, “O que importa agora ndo sdo as novas capacidades que temos, mas como
transformamos essas capacidades, tanto técnicas quanto sociais em oportunidades.”
(SHIRKY, 2011, p. 168).

LouryG foi impecavelmente minucioso para apontar no seu mapa seus movimentos
diérios a partir das suas relacdes de interesse. Esquematico e altamente preciso nas descric¢des,
0 jovem dedicou boa parte do tracado para ir articulando as suas falas associadas a todo tempo
ao desenho. Nos detalhamentos do seu desenho, enumerou uma série de locais onde se dedica

a muitas atividades, atento a ndo omitir qualquer informagéo.
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Muitas vezes, durante a entrevista, nomeava e ia tracando o que falava sobre suas
relagdes, ndo perdendo a oportunidade de mencionar seus familiares, dando destaque para a
casa de seus avos e a caracteristica de cada um desses espacos, demonstrando, assim, que 0s
lagos afetivos constituidos nas relacGes familiares tém grande referéncia na sua vida.

Ao ser indagado sobre a presenca das tecnologias e os dispositivos de que langca méao
no seu dia-a-dia, LouryG foi naturalmente enumerando movimentos e agdes, destacando o uso
de midias interativas digitais na escola. Ademais, buscou classificar as tecnologias que nao
sdo apenas de comunicacgdo e informacédo, mas igualmente importantes, exemplificando com o
desenho de um automovel.

Nas suas relagBes cotidianas, o que mais destacou foi a angustia de ficar sozinho,
sobretudo ao transitar nas ruas e outros locais, demonstrando que da muita importancia as
amizades e ao convivio familiar, sentindo falta de companhias mesmo quando se desloca

entre os lugares que compdem suas atividades diarias.
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Figura 3 — Canal do YouTube criado por LouryG. Demonstrando grande interesse pelas edi¢des de audio e video,
o0 jovem entrevistado destacou as vinhetas que cria para 0s amigos, que sdo disponibilizadas para acesso na rede
Fonte: dados da pesquisa.

LouryG: O lugar, assim, que eu geralmente eu passo mais tempo, é..., assim. O meu tempo
livre, naturalmente, 6 0 meu quarto e minha casa, né? Geralmente no meu quarto eu
trabalho no computador, fazendo edigéo, essas, coisas, né? Eu passo mais tempo dentro da

minha casa, no meu quarto, geralmente.

**k*
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LouryG: Eu vou ampliar um pouco aqui, a questdo do meu quarto, aqui na minha casa onde
aparece mais no meu quarto, é aonde eu trabalho, ndo sé para mim, mas para amigos, onde
eu uso mais o computador. (Referindo-se ao seu desenho no mapa) Vou botar uma mesa aqui

para fazer a representacdo dele. Onde uso a internet.

Na representacdo de LouryG foi perceptivel a relagdo que estabelece nos seus
movimentos didrios com as tecnologias digitais, sobretudo pelo tempo destinado ao espaco
domeéstico. No conforto de seu quarto, o0 jovem tem o seu computador pessoal para fazer suas
edicBes de &udio e video, criando e compartilhando arquivos. LouryG afirmou ser muito
ligado aos familiares e amigos, reforcando na sua fala, a todo tempo, suas relagOes afetivas

com os nucleos pelos quais transita no seu cotidiano.

W i 3

Figura 4 — Mapa vivencial de LouryG. Na reproducéo, a superposi¢do das laminas das etapas do tracado em que
0 adolescente faz um meticuloso registro dos seus movimentos diarios nas tecnologias. No centro do mapa esta o
seu quarto, que é o local que funciona como seu refigio para criar € conviver em conexao com 0s amigos

Fonte: dados da pesquisa.

Figura 5 — Etapas das laminas de LouryG. No detalhamento, a esquerda, a base do tragado, e a direita, a primeira
lamina transparente. E possivel visualizar a caracterizacio de espacos e a qualificacdo de cada um deles, levando
em conta o aspecto temporal e afetivo destacado com cores e legendas exploradas pelo jovem entrevistado.
Fonte: dados da pesquisa.
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Foi possivel perceber, também, como € significativo, no mapa desenhado por esse
adolescente, o convivio com os dispositivos e programas digitais com o0s quais tem muita
familiaridade. Isso ficou evidente ao manifestar verbalmente na nossa conversa, ampliando
significativamente em escala do seu desenho na lamina que tratou de detalhar as atividades

que realiza em seu computador doméstico

o,

Figura 6 — Lamina de LouryG na qual descreve as tecnologias em sua vida, detalhando aquelas mais presentes no
seu dia-a-dia.
Fonte: dados da pesquisa.

Paradoxalmente, ainda que isolado nesse espagco do seu quarto, considerando editar
uma tarefa ladica, esse adolescente evidencia uma grande motivacdo de aprendizagem e
criacdo de vinhetas em software de animacdo para compartilhamento com os amigos e a

importancia de manter esses contatos, alimentados pelos ambientes online os quais acessa.
3.9.2 O destemido “pirata” whitetuxedoguy e seus empreendimentos online

O menino de 12 anos, magro e com o0s cabelos caindo na testa, ndo era de muita
conversa. Devidamente autorizado pela responsavel, por morar na vizinhanga, recebi o
adolescente em minha casa, onde reservei um espaco para realizacdo do mapa e gravagéo da
entrevista. Solicito e disposto a colaborar na minha pesquisa, logo que Ihe foi explicado o que
seria pedido por mim com a utilizacdo dos materiais de desenho para 0s mapas,
whitetuxedoguy ja foi se prontificando a tracar sobre o papel, demonstrando habilidade e
desinibicdo para desenhar. Durante o desenho de seu mapa, o adolescente ficou em siléncio,
absorto em seus largos tragados sobre a folha de papel. Concentrado e com os olhos fixos no
seu mapa com formas e linhas, s6 comecou a falar quando eu o interpelei. Em seguida, a
partir do que tracava, foi muito desenvolto para narrar as suas relagdes com o que mostrava

nos desenhos, sobretudo para descrever 0s jogos de seu interesse. Apesar da pouca idade, foi
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notdvel o dominio desse jovem para falar sobre games, demonstrando grande interesse pela
jogabilidade™ relacionada a esse meio, tracando comentérios criticos, citando linguagem de
programacédo e possibilidades de construcdo de jogos, indo aléem do simples fato de jogar
como passatempo. Esse elemento emergente, ou bottom-up, que € esclarecido por Recuero
(2010) como uma das formas de interacdo, pode ser encontrado entre jogadores, que
desenvolvem os varios usos e significagdes. Ocorrem, nesses ambientes dos jogos, praticas
sociais de cooperacdo, inerentes aos sites de redes sociais, e as praticas sociais de competicéo,
cujo desafio para com outros jogadores e a superacdo do oponente € a motivacao para jogar.
Na imersdo participativa de whitetuxedoguy percebe-se a vigorosa incursdo na
narrativa dos jogos. Murray (2003), ao tratar das propriedades dos ambientes digitais na
estruturacdo da participacdo do interagente, destaca a poténcia dos videogames como
poderosos veiculos de criacdo literaria, fomentando o engajamento dos jogadores nesses
ambientes simulados. No caso desse adolescente de 12 anos, foi perceptivel seu envolvimento
e potencial dominio desses meios com seus recursos. Se 0s jogos ganharam centralidade no
seu mapa e foram destacados nas dimensbes de seu desenho com muitos detalhamentos,
outras atividades ja ndo tiveram tanto destaque. A escola e a familia foram proporcionalmente

pouco citadas, ganhando participacdo apenas na periferia do seu desenho.

Figura 7 — whitetuxedoguy e seu barco pirata. Interface do game online Tradelands obtida por print screen de
tela pelo adolescente entrevistado.

Fonte: dados da pesquisa.

whitetuxedoguy: Eu falei que desenho barcos as vezes. (...) Tinha um jogo que eu jogava no
meu computador que era de barco, Tradelands, é de uma empresa ai [///]. (...)

Eu comecei a gostar. (...) Tem coisas maneiras, tipo, 0 jogo dos barcos. Tem um monte de

coisas que eu gosto: avido, carros. (...) Ah, quando eu comecei a jogar o jogo de barcos eu

™ Em relag#o a apropriagdo simbélica, Recuero (2010) esclarece que jogabilidade é o dominio cultural dos jogos
por parte de seus jogadores, passando a ter outra dimensdo de sentidos, decorrentes das praticas sociais ali
constituidas.
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me interessei pelos barcos movidos a vapor, ai eu comecei a desenhar. (...) Acho maneiro
(...) é porque esse era um barco que tinha no jogo, que tinha dois canhdes que virava para o
lado e que eram movidos a vapor.

——
whitetuxedoguy: Chamo pessoal 14, que o jogo é online. Ai eu entro num barco. As vezes eu
entro num barco. No barco deles. Como somos do time dos piratas e a gente vai |4 para
destruir o pessoal. (...) Tem trés opg¢des: um reino, um outro reino e os piratas, eu prefiro os
piratas. Ai eu prefiro os piratas, primeiro, eu ja estou no nivel maximo, ndo mu... Tipo, se eu
estou em uma facgdo, o seu nivel ndo passa. S0 o nivel de habilidade de cortar madeira,
arvore essas coisas. Eu pego pirata também porque eu gosto mais de pirata (...) Eu t6
interessado muito pelos jogos que tém de barco, jogo de 1700, por ai, dessa época. (...)
Quase toda hora eu jogo esse jogo.

——
Pesquisador: Vocé falou de um jogo que se passa em Marte, que tem destruicdo?
whitetuxedoguy: E Red Faction Guerilla. (...) E bom vocé saber inglés, porque o de barco. A
maioria dos pessoal (sic) que joga la sabe Inglés. Aprendi Inglés usando um jogo, que
esqueci 0 nome, usando o Google Tradutor. (...) Na verdade esse jogo de barco é tipo assim,
uma “engine”’, um site, agora lembrei o nome do jogo: Roblox. (...) Roblox é um site que
oferece. E tipo uma “engine” de jogo. Inclusive do jogo de barco é deles. Os jogadores.
(...)Roblox é um site que tem tipo um construtor que vocé faz os jogos que vocé quer. (...) Ai

tem Lua que vocé pode programar. (...) Linguagem de informética que vocé pode programar.

Figura 8 — Mapa vivencial de whitetuxedoguy. Os jogos online predominam em suas incursdes didrias. Na
reprodugdo aparecem trés laminas transparentes superpostas ao tragado inicial do adolescente, onde se pode
perceber, revelado sob as camadas, o barco de um dos seus games prediletos que escolheu para se representar.
Fonte: dados da pesquisa.
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Figura 9 — Na imagem, a base e as demais laminas transparentes sobre a superficie inicial (segunda e terceira
etapas do desenho do mapa) compostas dos detalhamentos do adolescente sobre suas vivéncias expressas nos
jogos online. Na segunda lamina, em cima a direita, é possivel notar que, em propor¢cdes bem menores na
periferia do desenho, o detalhamento por escrito de seus outros interesses, incluindo a representagdo da escola.
Embaixo, as trés primeiras etapas do tracado do mapa vivencial de whitetuxedoguy em superposicao.

Fonte: dados da pesquisa.

O concentrado whitetuxedoguy, ao comecar o tracado do mapa vivencial, desenhou
com grande desenvoltura, ocupando um grande espaco na lamina com um barco para se
representar. Esse tema do barco, decorrente da convivéncia com o jogo Tradelands, era
recorrente nas demais laminas. Foi possivel perceber como esse game online, que conta com a
imersdo participativa de outros jogadores, ocupa uma presenca intensa nas vivéncias do
adolescente. Com uma pronuncia bem desenvolta ao descrever o0 nome dos jogos em inglés,
ele afirmou que a atividade estimulou seu aprendizado em outra lingua e seu interesse pelo
desenho, a partir de sua imersdo na narrativa do jogo interativo. De acordo com sua fala, o
adolescente apresenta também sua descoberta de temas relacionados a histéria, pelo tipo de
embarcagdo antiga identificada nesse meio digital. Mediado pela linguagem do game, fiel

adepto do time dos piratas, o adolescente demonstra uma mobilizagcdo de pensamento e acoes
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compartilhadas nesse ambiente imersivo dos jogos e para suas conguistas, em movimentos

que fomentam a jogabilidade dos usuarios.

3.9.3 A desembaracada Miau sykes e seus projetos de vida pela arte

No encontro marcado para a entrevista, que ocorreu em uma sala disponibilizada pela
supervisdo que administra o Centro de Formacdo do Professor da Secretaria de Educacéo,
recebi a jovem voluntaria para a entrevista. A adolescente de ar sério, com certa altivez no
olhar, aparentava mais do que seus 14 anos. Miau sikes comecgou a tracar 0 seu mapa em
siléncio, assim que recebeu as explicacdes sobre o procedimento. Ao desenhar, concentrava-
se e ndao se manifestava verbalmente. Logo no comeco do procedimento, pude perceber a
rapidez com que comecou a detalhar seu tragado, relacionando a escrita em torno de seu “eu”,
desenhado no papel. Na representacdo de si no mapa, junto a figura feminina do desenho,
escreveu a palavra arte. O desenho consistia no tragcado de uma jovem vestindo uma camiseta
estampada em homenagem a banda de rock AC/DC.

Assim que concluiu essa etapa inicial, Miau sykes comecou a se expressar com
desinibicdo e uma habilidosa articulacdo de palavras. Falou de forma muito decidida de seu
interesse por arte, e logo foi enfatizando a importancia da educagcdo nos Seus Processos
diarios. Também destacou suas relagBes afetivas e conflitos pessoais, expressando de forma
enfatica seu grande interesse pelo teatro e pela masica. Miau sykes fez questdo de relacionar
titulos e trechos de masicas significativas no seu mapa. Relatou sua paixao por representar,
despertada por um professor que foi muito significativo na sua formagdo em sua cidade de
origem, da qual se mudou recentemente. A cada lamina desenhada se expressou com
desenvoltura e clareza sobre seus interesses. De forma articulada, manifestou muitas opinides
sobre a importancia da arte para a educacdo, sobretudo de que essa area deveria ter mais
espaco na escola.

No momento que conversavamos e eu introduzia a segunda lamina transparente sobre
a base para 0 mapa, a nossa fala foi interrompida por um som de rock no seu celular. Ao
indagar de que quem era a musica, Miau sykes explicou que aquela era a banda Paramore,
cuja vocalista é Hayley Williams. Além do que ela expressava em palavras e no mapa, foi
perceptivel a relagdo intensa com mdsica, demonstrando sua identidade e predilecdo pelo

rock, explicitamente manifestada na sua representacao gréfica.
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Figura 10 — Miau sykes destaca da tela de seu smartphone algumas imagens que falam de si. Nos prints de tela
ela mostra alguns dos seus interesses relatados na entrevista com 0s mapas vivenciais, onde expressa sua atracéo
por musica e teatro. No “papel de parede” da tela (a esquerda), destaque para a banda Paramore na playlist, que
é um dos toques de seu telefone.

Fonte: dados da pesquisa.

Pesquisador: Se eu ficar tentando descrever, eu acho que nem eu ndo conseguiria entender
muito o... 0 que eu gostaria de explicar do seu trabalho. Mas eu gostaria que vocé explicasse
agora.

Miau sykes: Entéo, desse lado, eu fiz... Eu fiz tipo um mapa...

Pesquisador: Ah!

Miau sykes: Ai, desse lado (apontando na folha) é a cidade de Paracatu. Ai, do outro lado
(fazendo um movimento amplo com a mé&o) Juiz de Fora [///].

Pesquisador: Bem oposto. Eu vi que estava bem oposto.

E...No mapa de Minas Gerais, Paracatu fica mais em cima (...) e... Juiz de Fora fica na Zona
da Mata. Eu quis fazer uma coisa assim. Ai essas linhas, é tipo estradas, meios de
passagem... (indicando com gesto sobre o mapa) de la pra ca! SO que assim, nesse meio
todo, eu vou sentir saudade das pessoas de l14: meus amigos, minha familia. Linhas eu fiz uma
estrada. Nesse meio tudo. Esses riscos sdo assim passa... é... meios de eu ir la. Fica até chato
indo 14 toda hora! L4 também é longe. E uma forma de tecnologia que eu encontrei foi o
aplicativo Facebook, que é uma maneira de eu comunicar com o0s outros, falar com os meus
amigos.

Pesquisador: De 14?

Miau sykes: E..de I&! Ai... 0 SMS também. E uma forma de tecnologia que, assim, todo mundo

usa. E muito atil.

Pesquisador: E vocé usa bastante?



130

Miau sykes: Assim, eu ndo uso muito. Mas eu uso frequentemente. Ai desse lado eu
coloquei... Facebook acontece muita coisa. Acontece, assim, crimes, esse tipo de coisa. Desse
lado eu coloquei (apontando no mapa): atencéo, cuidado, consciéncia. A pessoa ter atencéo
no que ela posta ou no que ela vai falar. Ter cuidado! Ter cuidado na sua vida, na rede social

e ter consciéncia do que ela vai fazer, do que ela vai falar. E isso!
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-

Figura 11 — Inicio do tragado do mapa vivencial de Miau sykes. Nele, a adolescente traga seu “eu” enfatizando a
importancia da arte presente no seu cotidiano. O teatro, sua principal aspiracdo, ganha destaque no desenho, e a
paixdo pela musica, que acompanha seus movimentos diarios, é retratada em trechos que a inspiram.

Fonte: dados da pesquisa.

Miau sykes, depois de se concentrar silenciosamente no tracado de uma das laminas no
mapa, trouxe, a partir da minha indagacdo, uma explicacdo muito articulada das relacdes que
estabelece por meio das tecnologias, envolvendo sua necessidade de se comunicar e pesquisar
assuntos de seu interesse. Interessada em artes, particularmente em mdsica e teatro, Miau
sykes escreveu pequenos trechos de musicas em seu mapa, relacionando com suas opinides,

enguanto tracava os seus movimentos cotidianos pelos espacos.
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Figura 12 — Sequéncia da segunda e terceira etapas do mapa vivencial de Miau sykes em superposicdo. Sobre a
base, as duas laminas transparentes apresentam sua inspiracdo com o teatro, com uma frase que ela destaca. Ja na
lamina que superpde as demais camadas, a adolescente ressalta a distancia entre sua terra natal, acima a
esquerda, e a cidade, abaixo a direita, onde mora atualmente. As redes sociais ganham uma dimensao importante
nessa relacdo, pois sdo essenciais para manutencdo dos contatos com seus amigos e entes queridos.

Fonte: dados da pesquisa.
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A adolescente expressou muito claramente, na divisdo de pontos distantes de seu
mapa, a necessidade de comunicacdo com as pessoas queridas, que estdo longe, e, nesse
sentido, o quanto é importante a utilizacdo do SMS e do Facebook, frequente no seu
cotidiano. Segundo Recuero (2009), que aborda os lacos sociais na internet, na comunicagédo
mediada pelo computador fundamentada nos conceitos de interacdo reativa e mutua de Primo
(2007)", ocorre troca dialdgica nas conexdes entre os atores. A autora ressalta que o contato
offline na internet aumentou o conhecimento entre vizinhos, ampliando, assim, tanto a
frequéncia quanto os contatos mais longinquos’. “Essas conclusdes sdo importantissimas na
medida em que salientam o fato de que os lagos sociais na internet, muitas vezes, séo os lagos
que também sdo mantidos offline.” (RECUERO, 2009, p. 44). Ao tratar das comunidades
virtuais, a autora também ressalta que estas devem ser estudadas nas suas qualidades,
buscando compreender esse ambiente como alargamento geografico para a construcdo de
lacos sociais, institucionalizado no proprio espago virtual.

Miau sykes ressaltou a importancia da conectividade nas suas interagdes, mantendo
lacos fortes na rede. Afirmando estar ciente dos perigos do meio conectado, ela trouxe, de
suas vivéncias, uma consciéncia de mundo, envolvendo posicionamento sobre aplicativos de

rede social e de comunicag&o, presentes nos seus movimentos cotidianos.

3.9.4 O obediente e disciplinado Zoiaopr, de olho na tela, quer antecipar o futuro

No mesmo local em que foi realizada a entrevista anterior, igualmente contando com
autorizacdo do responsavel, combinei de receber um adolescente para uma conversa
envolvendo o tracado do mapa vivencial. O jovem rapaz estava vestindo o uniforme escolar.
O adolescente de 13 anos era um garoto franzino e de aparéncia inquieta e curiosa. Notei 0
corte de cabelo quase militar, bem acertado, denotando uma postura de um rapaz comportado,
que aguardava silencioso e atento antes de comegarmos nossa conversa, enquanto eu ajustava
o0s instrumentos de gravacdo de audio e video. ApGs nossa interlocucdo inicial, assim que

Zoaiopr comegou a tragar 0 mapa, marcou com um pequeno ponto o seu “eu” no centro do

2 Recuero (2009) faz referéncia aos conceitos formulados por Alex Primo sobre a interacio mediada por
computador, tema sobre o qual o autor faz profundo estudo.

3 Ao fazer essa afirmacéo, Recuero (2009) se baseia no estudo de Wellman, Boase e Chen que esclarece que a
internet contribuiu para o aumento de suporte social mesmo entre aqueles que conviviam a distancia, mantendo
essa relagdo, facilitada pelo contato offline.
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papel, dizendo: “Resumindo, é... eu sou isso aqui de centro na minha vida”. Ao ser

interpelado por mim, quando perguntei se ele era aquele pontinho, o adolescente emendou:

Eu ndo gosto de ter controle sobre a minha vida ndo. Eu obedeco mais (...) eu gosto muito de
obedecer, de certa forma... Eu obedeco muito meus pais e eu gosto de pensar que nao sou eu
que tomo as decisoes (...) e, porque para mim, ndo é a minha decisdo s6 que conta, que tem
varias decisdes de varias pessoas ao meu redor que também vai me afetar, entdo a minha
decisdo ndo vai, quase que fazer nenhuma... nada, ndo vai ter muita diferenca, entdo, eu

acredito que eu ndo tenho muita... controle sobre meus... sobre meus atos, até tenho, mas

sobre a minha vida, ndo.

O jovem rapaz, que se representou com essa minuscula marca, logo foi preenchendo o
entorno com textos, formando uma rede em forma circular, incluindo fartas indicacGes

escritas sobre sua vida e os deveres e obediéncia, tdo importantes, de acordo com sua fala.
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Figura 13 — A rigida e organizada rotina de Zoiaopr. No centro, o mindsculo ponto que utiliza para se
representar. No entorno estéo distribuidos seus movimentos didrios das tarefas e obrigagdes voltadas para atingir

seus objetivos.
Fonte: dados da pesquisa.

Durante a conversa e na medida em que concluia sua escrita que preenchia as camadas
do mapa, Zoaiopr ressaltou sua rotina apertada, cronometrada, incluindo a tarefa diaria de
auxiliar o pai, que é motorista de van escolar. Destacou, inclusive, seu papel de cuidar da
seguranca dos pequenos estudantes que transportam, entretendo, orientando e cuidando da sua
seguranga durante os trajetos. Ressaltou a obrigacdo de se tornar adulto e amadurecer, para

dar conta da vida, e de que esta ndo é so televisdo, celular, videogame e estudos. Em resumo,



133

ressaltou na segunda etapa do mapa, onde tragou seus movimentos diarios, a importancia de
dar conta dos deveres para garantir a manutencdo da economia doméstica. O responsavel e
consciencioso adolescente relacionou, nos seus espacos-tempos no mapa, sua disciplina,
conciliando com familia, os amigos, o curso de inglés, a escola, a pratica de capoeira, 0s
horérios de estudos, o trabalho, os momentos de lazer, focado em seus sonhos, cuja meta atual

é fazer a prova de ingresso na Escola Preparatéria de Cadetes do Ar (EPCAr).
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Figura 14 — O tragado do mapa viencial em escrita por Zoiaopr. Escrever é considerado por ele mais objetivo de
acordo com seus interesses. Na entrevista do adolescente, foram desenvolvidas apenas trés laminas. Na
reproducdo, com a disposi¢do das trés ldminas, as tecnologias digitais aparecem listadas relacionadas com as
camadas de textos abaixo onde o adolescente relaciona suas rotinas.

Fonte: dados da pesquisa.

O adolescente recheou seu mapa de textos, relacionando anotagdes dessas rotinas e
metas constantes que impde para si, destacando a todo momento seu objetivo de seguir
carreira militar. Continuando em seu raciocinio e foco nas atividades de que se ocupa, foi
além na explanacdo de suas preocupac6es, fazendo questdo de relacionar sua consciéncia dos
problemas do pais, como a corrup¢ao e outros acontecimentos que afetam a vida das pessoas.

Zoiaopr destacou em sua fala a objetividade da escrita em oposi¢do ao desenho e a
arte. Embora tenha se referido a atividade artistica e as cores como algo “intelectual” e
elevado, considera mais efetiva a eficiéncia monocromatica do ato da escrita. O adolescente
falava de forma agitada e procurando escolher bem as palavras, demonstrando uma
proficiéncia de vocabulério sobre conhecimentos relacionados aos temas preferidos. Fez
questdo de enfatizar seu grande interesse por engenharia e 0s documentarios aos quais assiste
no YouTube, demonstrando sua predilecdo em desenvolver habilidades para tirar proveito dos

recursos disponiveis nessa midia, ampliando conhecimentos.
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Tapscott (2010) ressalta o comportamento dos jovens da Geracdo Internet, que ndo €
passivo, modificando velhos habitos dos espectadores que assistiam a televisdo. Na internet, é
necessario buscar informacgoes, em vez de simplesmente observa-las. Para Jenkins (2008), na
cultura da convergéncia os usuarios estdo cada vez mais envolvidos em buscar seus conteddos
de interesse. Ainda que muitas programacdes estejam relacionadas aos canais televisivos, os
fas tém possibilidades de escolhas na tendéncia que surge por conta das modificacdes

tecnoldgicas envolvendo fluxo de conteudos por meio de multiplos suportes midiaticos.

Em casa, a... tecnologia me auxilia em... eu trocar ideias com meus colegas, quando eu as
vezes escqueco de anotar um dever. Ai todo dia a noite... Eu anoto! Direitinho! Todo dia a
noite vou la no grupo do colégio, pergunto se teve algum dever. Para mim ndo deixar passar
nada, para mim ndo esquecer. Eu ndo gosto de ficar esquecendo de fazer dever porque isso
conta como nota. Nota de conceito, ai... além de ser matéria também. E... Além de me ajudar
a descontrair... Em momentos, é... de pressdo. Quando eu chego em casa muito ou...
cansativos. Quando eu chego em casa muito cansado ou na véspera de prova...

Pesquisador: Entédo vocé usa como descontracdo. Mas o que seria descontracdo?
Adolescente 4: E... um video engracado, um jogo, uma conversa com um colega, ou com um
amigo.

Pesquisador: Mas ai vocé us... quando vocé fala: um video ou um jogo... Vocé acessa como,
esse... esse contetdo?

Zoiaopr: Eu acesso através de aplicativos do celular.

Pesquisador: Mais do celular?

Zoiaopr: Mais do celular, que é mais prético e rapido.

Pesquisador: Vocé sempre usa o celular? Como é que é?

Zoiaopr: Eu sempre uso meu celular. Eu tenho meu notebook mas eu néo tiro. Ele ta quase
empoeirando 14 dentro armario (risos).

Pesquisador: Ah é? O celular entdo... O notebook vocé deixa mais de lado que o celular,
para vocé... Porque o celular, assim...?

Zoiaopr: Porque ele é mais pratico. Além de ele ter uma conectividade melhor de Wi-Fi
(risos).

Pesquisador: Vocé usa muito o Wi-Fi entdo?

Zoiaopr: Eu... ndo muito, porque eu passo a maior parte do meu dia fora de casa. Mas eu...
guando eu chego em casa de tarde, eu.. a noite eu uso também. Além, de... para

descontrair... Para também... Aos finais de semana. Eu gosto muito, ao invés de ficar vendo
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video de humor, ou jogos, ou filme ou coisas do tipo, eu gosto muito de ver documentério, no
final de semana. Eu vejo “Megaconstrugoes”.

Pesquisador: Ah, é? Vocé assiste...

Zoiaopr: Pelo YouTube

Pesquisador: Pelo YouTube. Mas ai ndo é pelo seu computador?

Zoiaopr: Tudo pelo celular

Pesquisador: Tudo pelo celular. N&o te incomoda uma tela menor do celular?

Zoiaopr: Eu até prefiro, porque a meu ver, vocé gasta menos do Wi-Fi, vocé fica com uma
conta menor no final do més. Como vocé gasta menos conectividade, menos bytes para
projetar o mesmo video por uma tela menor. Vocé ta gastando menos velocidade e menos

vocé ta pagando por aquilo. E isso é até mais econdmico também. Além de ter uma qualidade

melhor, de ser mais facil de se utilizar e tem o comando de voz, também, do Google.
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Figura 15 — Zoiaopr assiste a documentarios pelo smartphone. A partir de prints da tela de seu dispositivo, ele
apresenta sua predilecdo pelos videos que tratam de varios temas de seu interesse, particularmente os de
contetdo cientifico e de obras de engenharia, disponiveis online, os quais prefere assistir pelo seu Wi-Fi
domeéstico.

Zoiaopr explicou que, para ele, o celular e a conexdo wireless tém servido aos seus
interesses sobre os mais diferentes contetidos. Sua desenvoltura com as tecnologias indica a
facilidade de uso e o aproveitamento de dispositivos e de acessos e aprendizagem nos seus
tempos-espacos no dia-a-dia. Certo momento ja adiantado da entrevista, um som despertador
eletronico insistente tocou, interrompendo bruscamente a conversa. Zoaiopr, ja mostrando sua
atitude em constante estado de alerta, me explicou que aquele era um aviso de que precisava

se preparar para as obrigacfes do final da sua longa jornada. Com mais esse indicio, pude
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confirmar o quanto esse jovem rapaz se imp0e regras e vive de olho no futuro, e como sua

vida é cronometrada.

3.10 As potencialidades investigativas com mapas vivenciais: algumas consideracgoes

Nessa incursdo investigativa, fundamentada na perspectiva histérico-cultural, eu ndo
tinha a intencdo de trazer apontamentos conclusivos relacionados as novas geracdes e ao
ambiente comunicacional emergente. Por se tratar de uma proposta metodologica em
construcdo, busquei atentar para alguns aspectos que se destacavam enquanto contribuigédo
para minha perspectiva de construgdo de um instrumento que desse conta de ir ao encontro
dos sujeitos.

Com esses quatro sujeitos, generosos em me acolherem para que eu adentrasse em seu
mundo particular, pude saber de uma geracdo pulsante e inquieta, cujas tecnologias estéo
intimamente imbricadas em préticas e atitudes muito peculiares a cada um. Aproximando-me
de suas vivéncias tracadas nos mapas e pelos que enunciavam de suas relacdes de mundo,
LouryG, whitetuxedoguy, Miau sykes e Zoiaopr se manifestaram, em suas singularidades, um
recorte significativo dessa geracdo para trazer as vozes das novas geragdes no contexto das
tecnologias emergentes de nosso tempo. Com esses quatro sujeitos vivi um encontro muito
proficuo em que cada voz trouxe aspectos bastante singulares sobre o que adolescentes do
presente tém vivenciado nas tecnologias.

Nesse encontro, seguindo meu percurso até entdo, pude vislumbrar com esse recurso
metodolégico possiblidades animadoras no sentido de estabelecer um dialogo com o0s
pesquisados, expressando graficamente e verbalmente uma série de relagGes, falando de si, de
suas vidas. Essa perspectiva alteritaria de interlocucdo com a potencialidade de explorar o que
enunciam e trazer para o debate suas visdes de mundo para a pesquisa contando com mapas
vivenciais trouxe dados para importantes reflexdes sobre sua relacdo no meio digital. Nesse
sentido, refletindo sobre esses adolescentes trago as formulacGes da perspectiva historico-
cultural que tratam das particularidades constitutivas do sujeito, com respeito da unidade ser
meio como elementos da personalidade. Para Vigotski, “na vivéncia, n6s sempre lidamos com
a unido indivisivel das particularidades da personalidade e das particularidades da situagio
representada na vivéncia.” (VIGOTSKI, p. 686, 2010).

A pesquisa com mapas vivenciais traz pistas de como os adolescentes expressam suas
vivéncias na cultura digital, tdo presente nos seus movimentos cotidianos. A intencdo é

possibilitar a riqueza de registros de tracos e falas que surgem no contato do pesquisador com
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essas vozes que expressam suas relagdes de mundo. As narrativas dos pesquisados trazem
muito das suas vivéncias, revelando as suas aquisic¢oes, as suas interagdes com o0 meio social e
cultural pela mediacéo tecnologica dos instrumentos e signos da cibercultura.

Os mapas vivenciais se mostram como desencadeadores de relatos impregnados das
praticas e relacfes que 0s sujeitos constroem no seu dia-a-dia. Com esse instrumento, é
possivel relacionar uma série de movimentos que o0s adolescentes estabelecem e,
especificamente na minha pesquisa, apontar de que forma os dispositivos tecnologicos digitais
e a cibercultura estdo presentes nos espacos-tempos de adolescentes, envolvendo pensamento
e afetividade.

As possibilidades de emergirem conhecimentos na pesquisa qualitativa de
aproximacdo com o sujeito e seu contexto, envolvendo o ambiente dialdgico nas falas que se
tecem no encontro de pesquisador e pesquisado, fomentam buscar aprofundamento de estudo
de novas metodologias. Sendo assim, 0s mapas vivenciais podem ser uma rica e expressiva
ferramenta de pesquisa.

A investigacdo com mapas vivenciais se mostrou nesse desenvolvimento do estudo
como um importante instrumento para potencializar a perspectiva da escuta, ndo excluindo,
também, a possibilidade de ainda estarem associados a outros procedimentos na pesquisa,
para a obtencdo de dados e indicios de como 0s sujeitos expressam suas vivéncias na
cibercultura. Assim, na perspectiva de avancgar nas minhas investiga¢des indo ao encontro do
I6cus do estudo, que sdo espacos escolares na rede municipal de ensino de Juiz de Fora, nessa
primeira incursdao com 0s mapas vivenciais, vislumbrei que tal ferramenta poderia contribuir
significativamente para o0 meu trabalho de campo.

Nesse sentido, refletindo sobre as formulagdes que tratam das particularidades
constitutivas do sujeito (VIGOTSKI, 2010), ressalto que a pesquisa com mapas vivenciais
traz pistas de como os adolescentes expressam suas vivéncias na cultura digital, tdo presente
nos seus movimentos cotidianos.

Ao concluir o piloto e me debrucar sobre os dados apresentados, a intencdo foi a de
possibilitar a riqueza de registros de tragos e falas que surgem no contato do pesquisador com
essas vozes que expressam suas relagbes de mundo. Assim, as narrativas dos pesquisados
trazem muito das suas vivéncias, revelando as suas aquisi¢des, as suas interacdes com 0 meio
social e cultural, as potencialidades de ac6es no mundo dos adolescentes na apropriagdo dos
instrumentos e signos da cibercultura.

Os mapas vivenciais se mostram como desencadeadores de relatos impregnados das

praticas e relagdes que 0s sujeitos constroem no seu dia-a-dia. Com esse instrumento, €
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possivel relacionar uma série de movimentos que os adolescentes estabelecem e,
especificamente na minha pesquisa, apontar de que forma os dispositivos tecnolégicos digitais
e a cibercultura estdo presentes nos espacos-tempos de adolescentes, envolvendo pensamento
e afetividade.

As possibilidades de emergirem conhecimentos na pesquisa qualitativa de
aproximagdo com o sujeito e seu contexto, envolvendo o ambiente dialdgico nas falas que se
tecem no encontro de pesquisador e pesquisado, fomentam buscar aprofundamento de estudo
de novas metodologias. Sendo assim, 0s mapas vivenciais podem ser uma rica e expressiva
ferramenta de pesquisa.

A investigacdo com mapas vivenciais revela-se um importante instrumento para
potencializar a perspectiva da escuta, ndo excluindo, também, a possibilidade de ainda
estarem associados a outros procedimentos na pesquisa, para a obtencdo de dados e indicios
de como 0s sujeitos expressam suas vivéncias na cibercultura. Assim, na perspectiva de
avancar nas minhas investigacGes indo ao encontro do l6cus do estudo, que sdo espacos
escolares na rede municipal de ensino de Juiz de Fora, essa primeira incursdo de estudo com
0S mapas vivenciais fez-me vislumbrar que o0s mesmos poderiam contribuir

significativamente para o meu trabalho de campo.
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Por que a Polegarzinha se interessa cada vez menos pelo que diz o
porta-voz? Porque, diante da crescente oferta do saber, num imenso
fluxo, por todo lugar e constantemente disponivel, a oferta pontual e
singular se torna derrisoria. A questdo se colocava de forma cruel
quando era preciso se deslocar para ouvir um saber raro e secreto.
Agora acessivel, esse saber sobeja, proximo, inclusive em objetos de
pequenas dimensBes, que Polegarzinha carrega no bolso, junto ao
lenco. A onda de acesso aos saberes sobe tdo alto quanto a da
tagarelice.

Polegarzinha, Michel Serres

2 (13

A gir como “mendigo de like”, seguir a youtuber Dani Russo, conversar com
crushs’ nas redes sociais, considerar que o celular “é a melhor coisa”, “ser
revolucionario”, se ver como VASP™, entre outras, sio extratos de falas que retinem
expressdes, praticas, opinides e atitudes que somente a pesquisa com adolescentes em seu
contexto poderia revelar. Esses exemplos, extraidos de um mosaico amplo da insercdo desses
representantes das novas geracdes na cultura digital, ndo seriam acessados sem um processo
de pesquisa que possibilitasse formas de conhecer mais sobre o que eles sentem, fazem e
pensam nos seus espacos-tempos em meio as tecnologias, nas suas vidas.

No entanto, antes que eu relacionasse aspectos a serem descritos e analisados neste
capitulo de estudo, tdo especificos das novas geracdes que constroem vivéncias nas
tecnologias, foi fundamental tracar um caminho, elaborar meios, tanto em alcance e
amplitude, mas ao mesmo tempo, de aproximagdo e detalhamento. Como construir
instrumentos para ir ao encontro ao que ha em comum e ao que ha de singular entre
adolescentes pesquisados? Propor a pesquisa na perspectiva da alteridade é conceber que
esses sujeitos muito podem dizer dessa cultura emergente, das suas vivéncias, desvelando
todo esse movimento nos seus tempos-espacos falando de si, de suas préticas e dos sentidos
gue constroem nas tecnologias digitais, mergulhados nas suas relacdes envolvendo esses
instrumentos e signos culturais.

Buscando trilhar um percurso de pesquisa na possibilidade de conhecer adolescentes
de uma rede escolar de alcance tdo amplo como a das escolas municipais de Juiz de Fora,
como tracar as estratégias para conhecer essa nova geracdo de estudantes em relacdo as
tecnologias digitais? Como estabelecer essa aproximagao para conhecer adolescentes em seu
contexto que possam contribuir com o processo investigativo? Para fundamentar essa

perspectiva, conto com contribuicdes teodricas sobre os grandes levantamentos de estudo como

" Muito difundido entre os mais jovens, “crush” significa “ter queda” por alguém ou estar paquerando.

" Sigla, cujo significado é “vagabundo anénimo sustentado pelos pais”.
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instrumento investigativo com suas raizes na pesquisa qualitativa e seus embasamentos
(BOGDAN e BIKLEN, 1994), aliando-as com o referencial historico-cultural no estudo com
adolescentes envolvendo o universo cibercultural do presente.

E importante considerar 0 que esses autores sublinham sobre a consolidacdo da
pesquisa sociolégica como pioneira nos estudos dos problemas urbanos da sociedade’®,
repercutindo no avanco da investigacdo social. Nesse processo de fortalecimento do campo,
grandes levantamentos mergulharam nos contextos sociais no conhecimento das culturas ali
expressas, vindo a se consolidar como campo de estudo e em reconhecimento cientifico’".
Essa perspectiva investigativa da pesquisa qualitativa interpretativa foi se construindo na
compreensdo de dados em seu contexto social, seja com individuos, com grupos sociais e ou
com comunidades. Essa abordagem de interacdo com a realidade, conhecendo, a partir da
Otica dos sujeitos pesquisados, sua dimensdo humana, também contribui com apontamentos
para superacdo dos problemas sociais.

Bogdan e Biklen (1994) destacam que a pesquisa qualitativa em educagdo, em seus
movimentos histricos de tensionamentos e disputas, se fortaleceu como campo cientifico™
dada a importancia e o reconhecimento dos instrumentos investigativos que contribuem para a
solucdo de problemas da realidade estudada. Assim, os autores destacam a relevancia dos
levantamentos sociais, que se situam no cerne de investigacdes socioldgicas e que estdo
voltados para as questdes concernentes aos contextos culturais e sociais, e trazem subsidios
para possiveis mudancas.

Especificamente, em minha pesquisa no contexto dos adolescentes de hoje,

considerando a sua presenca em espacos escolares no qual eu planejava uma aproximagéo,

"® Os autores referenciam estudos dos problemas sociais da sociedade norte-americana iniciados no final século
XIX e que foram se adensando nas primeiras décadas do século XX.

" Grandes levantamentos sociais foram fundamentais no percurso inaugural da pesquisa qualitativa, os quais
contaram com estudos descritivos, como desenhos, fotografias, entrevistas, etc. Essas abordagens de carater
socioldgico foram cruciais para fortalecer a tradicdo dessa metodologia pesquisa, revelando realidades na
perspectiva de provocar mudancas diante de problemas sociais enfrentados.

78 A pesquisa socioldgica norte-americana em educagdo, com suas bases na Escola de Chicago, durante as
primeiras décadas do século XX, se afastou da abordagem social da realidade, voltando-se para as avaliacdes
quantitativas. Somente nos anos 60, as pesquisas qualitativas em educacdo comecaram a se estabelecer com
representatividade no intuito de estudar os problemas educacionais. Os trabalhos de campo envolvendo as
questBes sociais na pesquisa educacional comecaram a avangar revelando mais sobre a atuacdo dos
estabelecimentos escolares urbanos e a realidade dos estudantes pertencentes aos contextos socioeconémicos de
comunidades menos favorecidas. Nos anos 70, a investigacdo qualitativa ganhou maior espago e importancia
entre 0s pesquisadores, notadamente entre estudiosos em pesquisa quantitativa, que passaram a rever Seu
desprezo pelas metodologias qualitativas. O dialogo entre os dois grupos comeca a surgir, repercutindo na
contribuic8o crescente das metodologias emergentes.
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procurei elaborar 0s meios e modos para que eu pudesse compreender mais a realidade dessas
novas geracGes, adentrando, por intermédio de um instrumento de pesquisa, nos
estabelecimentos de ensino, para conhecer o quanto estdo imersos na cultura digital, tanto na

escola, como em suas vidas.

41 O contexto da pesquisa: conhecendo o0s estudantes das séries finais dos

estabelecimentos escolares da rede municipal de ensino

No intuito de encontrar 0s meus sujeitos da pesquisa, algumas reflexdes fizeram-se
presentes antes de estabelecer o ldcus investigativo. Ao me propor uma aproximagdo com
adolescentes situados em ambientes de escolarizacdo, especificamente na rede municipal de
ensino de Juiz de Fora™, configurou-se a possibilidade de ampliar o conhecimento sobre o
perfil desses sujeitos por meio de um instrumento metodoldgico que trouxesse pistas para
identificar potenciais interlocutores da minha pesquisa. Minha intencdo era de ndo estabelecer
uma pré-determinacdo por afinidade, por aproximacdo geografica ou qualquer outro critério
externo aos sujeitos, mas sim pelas evidéncias de interesses sondados junto aos jovens de
quaisquer estabelecimentos de ensino de um universo inicialmente tragado para fazer esse
percurso. Outro aspecto que foi sendo amadurecido na construcdo da pesquisa é de alcancar
vozes de diferentes estudantes do contexto escolar que ndo estivessem apenas situados um
unico estabelecimento de ensino. Embora, como aconteceu no meu estudo de mestrado, o
adentrar em uma escola para desenvolver pesquisa com grupos focais produziu apontamentos
sobre as novas geracOes que podem ser generalizados. No entanto, a possibilidade de explorar
em diversos espacos escolares a pesquisa com diferentes vozes podera ampliar a dimensédo de
escuta dos pesquisados. Diante dessas consideracdes, como fazé-lo? Como abarcar um
universo tdo amplo de estudantes de varios estabelecimentos para contribuir com a pesquisa

com adolescentes e a mediacdo tecnoldgica no contexto da cibercultura? Quem sdo esses

" Segundo o site do IBGE, considerando dados de 2016, o municipio de Juiz de Fora possui uma populagdo
estimada em 559.636 habitantes e uma extensdo territorial de 1.435,749 km2 e a densidade demografica de
359,59 hab/km2. A cidade tem um PIB per capita de R$ 6,2 mil. Atualmente, além da sede, seu territério
compreende mais trés distritos: Sarandira, Roséario de Minas e Torredes. Segundo informagdes do site oficial da
Prefeitura de Juiz de Fora (https://www.pjf.mg.gov.br/cidade/historia.php), as origens da cidade, situada na Zona
da Mata Mineira, datam de 1703, com a construcdo da estrada conhecida como Caminho Novo, voltada para o
transporte de extracdo do ouro de Minas para o Rio de Janeiro, pela Coroa Portuguesa. Originalmente
denominada Santo Anténio do Paraibuna. Elevada a categoria de Cidade em 1853, a vila ganha o nome de Juiz
de Fora. Esse nome caracteristico do municipio esta relacionado com o fato de que os magistrados, em tempos
coloniais, atuavam nos locais onde néo havia juiz de direito, hospedando-se provisoriamente na cidade.
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sujeitos da faixa dos 12 aos 17 anos que transitam por esses locais envolvendo as tecnologias
digitais nos tempos-espacos? Como as praticas juvenis na cibercultura acontecem entre 0s
adolescentes de diversas areas da cidade, incluindo alguns locais mais distantes? Um universo
tdo abrangente de sujeitos das escolas, tendo em mente o municipio de Juiz de Fora, pode ser
conhecido?

Tendo em conta a contribuigdo das pesquisas estatisticas para 0 conhecimento sobre as
TIC no contexto de criancas e adolescentes®, coube refletir de que maneira, no ambito dos
estabelecimentos escolares do municipio, se manifestam os estudantes que cursam 0s anos
finais do ensino fundamental e se expressam sobre as tecnologias digitais em seu contexto
vivido. Cabe ressaltar que as pesquisas estatisticas contribuem no conhecimento sobre o perfil
de criancas e adolescentes ja que vem ocorrendo, nos ultimos anos, em nosso pais, a
universalizacdo do acesso, e que propOe desafios que envolvem a mediacdo das tecnologias
pelos usuarios e seus possiveis impactos. De acordo com o documento eletrénico TIC Kids
Online 2015 (p. 23) “no cenario brasileiro, em particular, os dispositivos digitais portateis,
como tablets e smartphones, se tornaram o meio predileto das criancas e adolescentes para
acessar a internet”. Muito embora esses levantamentos, perante os desafios que se colocam
num mundo cada vez mais conectado, implicam em buscar conhecer variaveis
sociodemogréficas, oferecer indicadores para as politicas publicas e contribuir com os
educadores atraves das estatisticas, também s&o oferecidas significativas evidéncias para a
pesquisa académica.

A partir desse entendimento, estabeleci a possibilidade de conhecer o perfil dos
adolescentes no universo do municipio de Juiz de Fora, alcancando escolas de diferentes
regides da cidade. Ao pensar as possibilidades de conhecer um universo jovem tragando um
perfil dos habitos, opinibes e atitudes relacionado as TIC, elaborei uma proposta de

implementacdo de um grande levantamento que pudesse ser desenvolvido com estudantes de

% De acordo com o documento TIC Kids Online Brasil 2014 — pesquisa sobre o uso da internet por criancas e
adolescentes no Brasil (2015), publicado pelo Cetic.br, no nosso pais, as pesquisas produzidas pelo Comité
Gestor da Internet no Brasil (CGI BR) e pelo Ndcleo de Informagdo e Coordenagdo do Ponto BR (NIC.br)
renovam com regularidade estatisticas envolvendo o acesso e 0 uso das TIC. Esses estudos se tornaram a
principal fonte de dados para avaliagdo da sociedade de informacdo e conhecimento. Disponivel em:
<http://www.lse.ac.uk/media@Ise/research/EUKidsOnline/EUKidsIVV/PDF/TIC-Kids-2014-livro-
eletronico.pdf>. Acesso em: 19 jan. 2017.
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diversos bairros e outras areas do municipio. Assim, nada mais abrangente que a pesquisa
fosse desenvolvida com as escolas da rede municipal de ensino®..

Sabendo da abrangéncia e do alcance da rede municipal nos bairros periféricos e
distantes do centro da cidade, em que esta incluida a Zona Rural, tomei como ponto inicial
contatar a Secretaria de Educacdo (SE) solicitando acesso as escolas para a realizagdo de um
mapeamento quantitativo atingindo um maior nimero de adolescentes de escolas de diversas
regides® da cidade de Juiz de Fora.

Essa importante etapa, envolvendo o contato com escolas que incluissem turmas das
séries finais do Ensino Fundamental, traria uma descricdo ampla e detalhada sobre o perfil
desses alunos em relacdo ao tema de estudo. Passei entdo a formulagdo de um questionario
online com perguntas objetivas e abertas sobre as TIC, envolvendo as praticas e opinides dos
adolescentes sobre seus interesses. O intuito inicial foi o de conhecer esses adolescentes nessa
etapa em um universo maior de escolas.

Assim, busquei fundamentos metodolégicos para desenvolvimento de um
levantamento de campo ou survey. De acordo com Gil (2008), as pesquisas desse tipo se
caracterizam pela interrogacédo direta com um grupo significativo de pessoas, relacionada ao
problema estudado e, posteriormente, por analise quantitativa, obtém-se conclusées sobre 0s
dados que foram coletados. Nesse processo sdo tomadas amostras relevantes do universo
estudado como foco de investigacdo. Como vantagens desse tipo de pesquisa de levantamento
estdo o conhecimento da realidade, com economia e rapidez de tempo, e da quantificacdo de
dados a serem organizados em tabelas para a andlise. Esse método também traz algumas
desvantagens a considerar, como possibilidades de respostas distorcidas pela subjetividade do
participante da pesquisa, onde o que se diz ndo corresponderia ao que realmente sente. Além
disso, apesar da grande quantidade de dados levantados, ndo é possivel abarcar em
profundidade especificidades que envolvam os individuos pesquisados, relacionados a fatores
institucionais e interpessoais. Por fim, outro limitador é que o levantamento apresenta uma

visdo estatica, sem apresentar tendéncias variaveis e possiveis mudancas estruturais.

8 A rede municipal de ensino de Juiz de Fora atende hoje um total de 104 escolas e quatro Centros de
Atendimento Educacional Especializados (CAEEs), além de administrar creches publicas e conveniadas no
Municipio, que abrange um universo de mais de 44.000 estudantes.

82 A Secretaria de Educacdo de Juiz de Fora estabelece a organizacdo para a administracdo das escolas em
mapeamento por regides, a saber: Centro, Leste, Norte, Nordeste, Oeste, Sul, Sudeste e Zona Rural.
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Segundo Gil (2008), o survey é vantajoso enquanto estudo descritivo, sendo
inapropriado enquanto método explicativo de carater psicolégico ou psicossocial mais
complexo, mas é bastante Gtil quando se quer conhecer opinides e atitudes.

Conforme Babbie (2001), survey é um tipo particular de pesquisa social empirica que
pode ter varios desenhos, se definindo em termos de objetivo, custo, tempo e escopo para a
finalidade que abrange. Segundo o autor, independentemente dos interesses para realizagéo
dessa modalidade investigativa, trés objetivos gerais 0s permeiam: descricdo, explicacdo e
exploracdo. Quanto a descricdo, o importante ndo é se debrucar nas causas daquilo que se
observa, mas naquilo que se apresenta a amostra total, apontando tracos, sub-amostras,
possibilitando estabelecer comparagdes nos subconjuntos. Na explicacdo, pode-se, a partir de
varidveis da populacdo estudada, examinar relacdes, preferéncias, adicionando-se assim
assercOes explicativas na pesquisa. JA na exploracdo, busca-se 0 emprego de técnicas que
fornecam componentes adicionais na obtencdo de dados e ampliacdo de possibilidades de
pesquisa. Em relacdo ao desenho a ser definido para atender os objetivos da pesquisa, 0
survey pode ser interseccional ou longitudinal. O survey interseccional é apropriado para a
pesquisa que se propde examinar uma amostra em um periodo de tempo especifico. O survey
longitudinal se aplica em coletas de dados realizadas em tempos diferentes na mesma
pesquisa na perspectiva de se relatar mudangas com descricbes e explicagdes. Essa
modalidade de levantamento que busca conhecer em diferentes ocasifes 0 comportamento das
amostras tem foco em apontar tendéncias envolvendo as variaveis e estudando as relacdes
entre elas, observando mudancas ocorridas no corte temporal investigado.

Na perspectiva de contextualizar o campo da minha pesquisa, 0 survey se apresenta
como um importante instrumento de conhecimento dos sujeitos. No caminho e aproximacao
com esse contexto de estudantes das séries finais da rede municipal inseridos na cultura
digital, o objetivo que se construiu no levantamento foi o de descrever, em um desenho
interseccional, essa amostra, trazendo um panorama significativo que caracterizasse esses

sujeitos nas suas praticas, opinides e anseios relacionados ao tema da pesquisa.

4.2 Buscando uma amostra significativa dos adolescentes e as tecnologias digitais da
rede municipal: conhecendo os estudantes de anos finais com énfase nas tecnologias

digitais

Essa proposta de abarcar um grupo maior de estabelecimentos de ensino, com critérios

a definir com conhecimento da equipe pedagogica da Secretaria de Educacéo de Juiz de Fora
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(SE/JF), visou obter dados mais quantificaveis nesse processo. Para 0 andamento posterior da
pesquisa essas informacg0des seriam valiosas, a fim de indicar potenciais estudantes a serem
posteriormente contatados para investigacdo mais minuciosa em suas escolas. Além disso, o
contato com a equipe técnica da SE/JF auxiliaria a verificagdo de disponibilidade,
informagdes sobre turmas oferecidas, existéncia de laboratério de informatica para realizagédo
de questionario online, além de conhecer a pré-disposicdo das escolas para adesdo de
pesquisa, etc. Dessa forma, contando com critérios prévios de aproximacdo com a equipe
administrativa e pedagogica escolar, seria verificado o interesse das escolas em aderir a
pesquisa. Assim, tomando as medidas cabiveis, encaminhei minha solicitacdo a SE/JF
juntamente com uma sintese do projeto de pesquisa, com vistas a obter a permissao de acesso
a rede municipal. A autorizacdo foi formalizada pelo aval da equipe técnica, tanto da
supervisdo responsavel pela averiguacdo do pedido, quanto pela geréncia do Departamento de
Ensino Fundamental (DEF), responsaveis pela analise desse tipo de solicitacdo de pesquisa
com estudantes na rede municipal. Contei, também, com a anuéncia da Subsecretaria de
Articulacao das Politicas Educacionais (SSAPE) e, finalizando, com a assinatura da secretaria
de educacdo. Assim, foi formalizada junto a SE/JF a proposta de realizacdo de um survey com
estudantes nos estabelecimentos que manifestassem interesse de participar da pesquisa. A
autorizacdo desse procedimento, pela Secretaria de Educacdo, foi-me encaminhada pela
Supervisdo de Desenvolvimento do Ensino e Avaliagdo Escolar (SDEAE), pertencente ao
Departamento de Planejamento Pedagdgico e Formacdo (DPPF). No tramite da minha
solicitacdo, os profissionais da SE/JF e, especificamente, do DPPF/SE contribuiram com
informacdes Uteis, como orientacBes para obter listagem de escolas, contatos de e-mail e
telefone das unidades, de forma que fosse possivel solicitar aos estabelecimentos de ensino a
devida autorizacdo para aproximacdo com os profissionais, a fim de acessar os estudantes
para desenvolvimento do survey. Com colaboracdo da Supervisdo de Planejamento e
Articulacdo de Programa de Educacdo Integral (SPAPEI), foi possivel ter acesso as listagens
de escolas que atendessem o seguinte critério: estabelecimentos com turmas até o 9° ano do
Ensino Fundamental, equipadas com laboratorio de informatica e internet para realizacdo
desse instrumento de pesquisa previsto.

O levantamento feito conforme esse critério contabilizou 59 escolas®, seguindo o

recorte a ser estabelecido para a pesquisa para a aplicacdo do survey: turmas de 8° e 9° anos

8 Quando me informei sobre a relagdo de escolas com classes de 8° e 9° anos, apenas uma das 60 escolas que
possuem essas turmas do Ensino Fundamental Final ndo tinha laboratorio de informatica no estabelecimento. Na
realizacdo do survey, apenas uma escola do total ndo contava com esse espaco de computadores. Entretanto, as
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no ano letivo de 2017 e existéncia na escola de laboratério de informética para desenvolver o
procedimento no prdprio estabelecimento de ensino. A partir dai, seguiu-se a preparacdo da
autorizacdo solicitada a equipe diretiva, com vistas a saber das condices técnicas dos
laboratérios de informatica. Em contatos que eu iniciara com algumas dessas escolas
informalmente, tinha conhecimento de que, em algumas delas, 0 espaco para acesso a rede e
computadores estava tecnicamente inoperante ou em reforma. Em outros casos, a internet era
extremamente lenta, oscilante ou ndo funcionava. Assim, parti para confirmar as escolas que
tivessem condigdes adequadas para aderir a pesquisa, bem como o interesse das mesmas em
participar.

Ao me deparar com essa lista de escolas, num primeiro momento, pensei se ndo seria
melhor delimitar critérios para eleger uma pequena amostragem de estabelecimentos por
regido ou com numero um pouco mais abrangente e equilibrado, selecionando algumas
escolas por areas geograficas da cidade. Entretanto, encorajado pela possibilidade de contatar
mais diretamente todas as escolas por diversos canais que ndo fossem a mera correspondéncia
via e-mail, dando a oportunidade de todas opinarem em participar, estaria propondo a
participacdo por adesdo a todas, indiscriminadamente. Além disso, 0 que mais me
entusiasmava no processo, é que eu estaria potencialmente oferecendo a todos os alunos de 8°
e 9° anos da rede municipal a chance de responderem ao questionério online.

Com esse proposito, passei a elaborar um plano de atuagdo sobre toda essa listagem
das 59 escolas. Dessa forma, de maneira que todos os estabelecimentos tivessem a chance de
saber da existéncia da pesquisa e seus objetivos, contidos no documento assinado pela
secretaria de educacdo a ser encaminhado para as escolas, procurei meios e modos de me
aproximar de um profissional da unidade escolar. Foram muitos telefonemas, e-mails e
contatos pessoais com diretores, vice-diretores, coordenadores pedagdgicos, secretarios
escolares e/ou professores, com objetivo de acessar as escolas e entregar o documento de
autorizacdo a todas 59 integrantes da lista.

Vale ressaltar que essa etapa de aplicacdo de um instrumento investigativo para
levantamento de dados na concretizacdo desses contatos contou com alguns fatores que me

possibilitaram um acesso mais efetivo as escolas. Por integrar o DPPF/SE e trabalhar naquele

condicOes de rede e de funcionamento de muitos desses ambientes, conforme apresentado na tese, apresentam
diversas limitagdes.
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periodo em carga horéria de 20 horas® no préprio setor, me certifiquei sobre a previséo de
encontros e reunides de técnicos e formadores com as equipes diretivas, que ocorrem no

185, Assim, tanto

calendario mensal informado na programacéo publicada para a rede municipa
em ocasides de reunido de diretores dos estabelecimentos escolares, quanto no encontro de
coordenadores pedagdgicos, que ocorrem mensalmente, procurei abordar alguns profissionais
em um contato mais direto, conversando individualmente e explicando os objetivos da
pesquisa. Foi um esforco muito intenso, mas compensador, pois ao falar com cada
profissional que representava as escolas, foi possivel ja ter uma previsdo de algumas
situagBes. Além do meu esforgo pessoal de estabelecer esses contatos, a colaboragdo e as
indicacdes de colegas de trabalho do meu departamento, que também ajudaram a fazer um
corpo-a-corpo com alguns profissionais de escolas, informando sobre minha intencdo de
entrar em contato, muito me auxiliaram, ao estabelecer essa “ponte” para a apresentagao da
minha pesquisa. Por fim, contei com a grande cooperacdo da ja referida equipe da SPAPEI,
que, conforme detalhei, ja havia ajudado ao disponibilizar a relagdo de escolas que possuiam
o recorte de seriacdo do segmento do Ensino Fundamental pretendido. Posteriormente, a
prépria equipe viria a antecipar alguns contatos telefénicos, considerando a importancia da
minha pesquisa.

No periodo recente em que iniciei esse levantamento foram vérios dias de muitos
telefonemas, com tentativas bem sucedidas e, também, frustradas de contato com alguns
integrantes das equipes diretivas e os potenciais professores colaboradores para aplicacdo do
questionario online — em geral, professores responsaveis pelo laboratério de informética — nos
horarios previstos para encontrd-los nos estabelecimentos. Embora as lacunas intimidadoras
da lista de 59 escolas de inicio parecessem grandes obstaculos a vencer para concretizar 0
survey, aos poucos o desafio foi sendo vencido. Nesse trabalho de aproximacédo pessoal com
os interlocutores, nas oportunidades de encontrar os profissionais dos estabelecimentos
escolares nos proprios locais de trabalho, nas reuniGes mensais, nos corredores e outros

espacos da SE/JF, os espacos vazios da listagem foram sendo preenchidos. Também agendei

8 Carga horaria de uma matricula de professor PRB do quadro de servidores da Prefeitura de Juiz de Fora. Na
ocasido, eu estava em licenca remunerada para formagcdo em meu outro cargo, também de 20h semanais.

8 Por ser profissional da rede municipal, atuando como servidor efetivo da Prefeitura de Juiz de Fora desde
1990, considero que minha experiéncia como professor, gestor escolar, integrante de projetos e atualmente
componente da equipe do DPPF-SE possibilitou efetiva contribuigdo para meu acesso as equipes diretivas das
escolas. Entretanto, mesmo possuindo essas credenciais, foi fundamental o corpo a corpo, assim como os demais
esforgos de buscar contato pessoal ou indireto com o0s representantes desses estabelecimentos para viabilizar
minha pesquisa.
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visitas em algumas escolas, para que se posicionassem a respeito da pertinéncia da pesquisa e
recebessem orientacdes sobre o contato com 0s responsaveis quanto a autorizacdo da
participacdo dos adolescentes na aplicacdo do questionario online. Dessa forma, oportunizaria
cada um dos estabelecimentos previstos de compreender a importancia de dar aos estudantes a
opcdo de participarem de um levantamento que dialogaria com seus interesses e opinides
sobre as tecnologias e sua inserc¢do na cultura digital.

Logo nos primeiros contatos, alguns diretores e/ou coordenadores pedagdgicos
confirmaram certas dificuldades, como existéncia de problemas com a velocidade da internet
e situacfes em que os laboratorios de informatica ndo possuiam conexdo a rede. Havia casos
também de instalagbes em reforma ou necessitando de revisdo técnica. Outra situacdo
apontada foi da dificuldade dos alunos, segmento pretendido da pesquisa, terem acesso ao
survey no espaco de informaética da escola, ja que foram relatados, por exemplo, por alguns
diretores e professores de estabelecimentos, situacdes que no turno dos alunos de 8° e 9° anos
se prioriza o atendimento de projetos do projeto “Mais Educagdo” com outras turmas. Assim,
outros estudantes, pertencentes ao contra-turno, sdo os que utilizam o laboratério com o0s
computadores e internet disponiveis, inviabilizando o acesso dos adolescentes do Ensino
Fundamental Final ao local. Ocorreu o caso de uma das escolas, interessada em atender a
solicitacdo de participacdo no survey, que sugeriu fazé-lo num dos terminais de computadores
na secretaria da escola, jA& que no estabelecimento ndo tinha internet funcionando no

laboratdrio de informatica. Outra, sugeriu imprimir respostas, por nao estar sem acesso a rede.

4.3 O processo de pesquisa nos estabelecimentos de ensino da rede municipal: um
sobrevoo pelas regides do municipio de Juiz de Fora

O desenvolvimento dos questionarios online com os sujeitos foi iniciado em dezembro
de 2016, sendo que até o encerramento do ano letivo, do universo de 59 escolas potenciais,
com alunos matriculados nos anos escolares previstos para serem convidados a participarem
do survey, em torno de aproximadamente 15 escolas ja tinham sido contatadas para tomarem
conhecimento da pesquisa. Dessas, em cinco j& havia sido iniciada a realizacdo do
procedimento online e, nas outras dez, eu ja contava com diretores e professores

colaboradores previstos para desenvolvimento desse levantamento junto aos estudantes®.

8 Nas escolas em que foram aplicados os questionarios online em 2016, o procedimento foi realizado com
turmas de 7° e 8° anos, ja que os alunos de 9° ano ndo estariam mais matriculados na escola, em sua grande
maioria, até a concluséo desse levantamento no inicio de 2017.
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Num grande esforco de reunir estratégias, desde dezembro de 2016, e na retomada do
ano letivo, em 2017, na tentativa de contato com os profissionais das escolas a partir da
segunda semana de fevereiro, até o fim desse mesmo més, 14 escolas ja haviam retornado
com respostas dos alunos no questionario do Google Docs, perfazendo 410 estudantes. Ao
comegar a primeira semana de margo, somente nove escolas do total de 59 ndo haviam sido
contatadas de nenhuma forma. Contando com ligacOes telefnicas, trocas de e-mail e visita a
algumas escolas, orientando ou acompanhando o procedimento, estava mantida a minha
perspectiva de continuidade da aplicagdo do procedimento online. Assim, até o fim da
primeira semana de marco, tendo apoio da SPAPEI, faltou apenas estabelecer aproximacéo
com seis escolas da lista para sondar a receptividade da equipe diretiva na adesdo a pesquisa.

Com os impedimentos administrativos e técnicos relatados por membros da equipe
diretiva e responsaveis pelos espacos de informatica das escolas, foi necessario eliminar da
lista inicial algumas delas, sendo que até o final de fevereiro, sete escolas ja estavam
excluidas de participar com seus estudantes do questionario online. Ja em abril, com 0s novos
contatos, esse nimero de locais indisponiveis para aplicacdo do survey subiu para 12 escolas.

Até o dia 31 de marco, data em que foram verificados dados obtidos do questionario
online para organizacdo dos mesmos para inclui-los no texto do exame de qualificacdo®, o
total de escolas participantes era de 25, sendo que o formulario do Google Docs obteve 688
respostas de participacdo no levantamento online®. Até que a Gltima escola fosse convidada a
participar do questionario online com seus estudantes, o formulario continuou sendo
disponibilizado para acesso. Embora o nimero de estabelecimentos fosse pequeno para esse
contato final, aguardei que a aproximagéo inicial com os mesmos fosse feita pela SPAPEI,
que se mostrou solicita em auxiliar esse processo. Mantive essa estratégia paciente até a
ultima escola ser consultada e receber o convite com uma intermediacdo prévia da SE, na
expectativa de uma aproximacdo mais efetiva. Com esse apoio, nos meses que se sucederam,
tive oportunidade de conversar pessoalmente ou por telefone com algum representante da
equipe diretiva dos estabelecimentos restantes da pesquisa e conclui a formalizacdo do

convite por via direta com todas as 59 escolas do universo previamente tracado. Assim,

8 0 Exame de Qualificacéo do projeto de tese ocorreu em 19/05/17.

8 Seguindo 0 movimento nacional de luta pelos direitos constitucionais e se opondo & reforma da previdéncia, a
partir do dia 15/03/17 foi deflagrada uma greve geral com adesdo de mais de 70% da rede municipal. Apesar da
expectativa de retorno de dados do survey dos estabelecimentos que ndo retornaram e da perspectiva de contato
com as escolas ainda a serem convidadas a participar com seus alunos, foi necessario suspender esse processo de
aproximacao com os estabelecimentos até a normalizacéo das atividades.
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contabilizei, nos nimeros finais do levantamento, 930 participac6es de estudantes, de um total

de 32 escolas.

Dando prosseguimento a proposta de conhecer praticas dos estudantes do Ensino

Fundamental das séries finais com énfase nas tecnologias digitais, trago dados do

mapeamento feito com escolas das regiGes urbanas e também de estabelecimentos localizados

na area rural de Juiz de Fora.

Mapa do Municipio de Juiz de Fora
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Figura 16 - Mapa do municipio de Juiz de Fora e a participagdo das escolas levantadas pelos critérios
estabelecidos para aplicacdo do survey. No detalhamento, destacam-se as sete regifes da area urbana (Centro,
Leste, Nordeste, Norte, Oeste, Sudeste, Sul) e a Zona Rural, e a localizacdo das 59 escolas da pesquisa, sob a
administracdo da SE/JF.

Fonte: dados levantados na pesquisa.
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Destaco, desse mapeamento, as 32 escolas que retornaram com participa¢do no survey,
do universo de 59 contatadas. De acordo com o0s numeros levantados, a participacdo de
escolas na adesdo a pesquisa foi de pouco mais da metade dos estabelecimentos. Desse
montante, onde foi possivel desenvolver o questionario, algumas regifes destacam-se mais

que outras em relacédo a participacao.

Tabela 1: Total de escolas por regido e adeséo ao survey

Aderiram Sem condicoes Né&o retornaram
i ST técnicas ou outro 0 questionario
Regiao Escolas™ * ql:;slti:;naﬂo impeditivo online
Norte 13 8 - 5
Nordeste 9 2 5 2
Leste 9 6 1 2
Oeste 7 3 3 1
Sudeste 6 4 - 2
Sul 5 4 - 1
Centro 3 1 1 1
Rural 7 4 2 1
Total 59 32 12 15

Fonte: dados da pesquisa
*NUmero total de escolas com turmas de 8° e 9° anos e que possuem laboratério de informatica.

Conforme relatei no inicio desse capitulo, ao falar dos meus esforcos de empreender o
survey® com estudantes da rede municipal de ensino de Juiz de Fora, tanto nos primeiros
contatos, até nas ultimas investidas, me empenhei para a pesquisa acontecer nos
estabelecimentos listados. Em algumas escolas estive em mais de uma ocasido para tentar
uma conversa mais aproximada com professores e/ou equipe diretiva. Se em algumas escolas,
mesmo com mais de uma visita pessoal, ndo tive adesdo efetiva, em outras, mesmo com
apenas um telefonema e envio de e-mail consegui bom retorno. Essa relatividade de
aceitacdo/adesdo ao procedimento online mostrou a heterogeneidade das escolas, com equipes

e condic¢Oes administrativas e culturais diversas.

8 0 questionario online formulado e aplicado no desenvolvimento do survey na rede municipal consta no
apéndice do presente trabalho.
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Conhecendo o perfil dos jovens sobre

interesses, habitos e opinioes, com
énfase nas tecnc.ogias digitais

Figura 17: Visualizagdo do questionério online acessado em um terminal de computador de uma escola da
Regido Sul de Juiz de Fora. Registro realizado em fevereiro de 2017.
Fonte: imagem registrada pelo pesquisador.

Em setembro de 2017, depois de muitos esforcos, interrupcbes, dificuldades,
adversidades tecnoldgicas, entre outros, encerrei o levantamento, fechando o recebimento de
dados das escolas das quais obtive retorno e que havia contatado desde o inicio do processo.
Contrariando algumas falas desencorajadoras no inicio da minha pesquisa, de que seria
impossivel uma adesdo grande de escolas com os estudantes pretendidos, conclui com grata

satisfacdo a etapa.

- . T

Figura 18: Estudantes em sua participacdo respondendo ao questionario online no laboratdrio de informética de
estabelecimentos de ensino do municipio de Juiz de Fora: acima, imagens de escola da Regido Sul, obtidas em
fevereiro de 2017; abaixo, registros realizados em uma escola da Regido Nordeste, em marco de 2017.

Fonte: imagens registradas pelo pesquisador.
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Nesse processo arduo de contatos telefonicos, e-mails, contatos corpo a corpo e visita
aos estabelecimentos pude contar com muitos colegas e profissionais que me incentivaram e
colaboraram na obtencdo de dados. Nesse momento de concluséo do levantamento de dados
com os estudantes, ndo pude deixar de recordar o0 més de setembro de 2016. Exatamente um
ano antes desse desfecho de um trabalho arduo de desenvolvimento dos questionarios online,
decidimos por esse caminho®™ de aproximacdo com o campo de pesquisa. Praticamente, um
ano depois, o desafio de uma participacdo ampla estava sendo vencido. Foi recompensador
chegar a esse momento e poder vislumbrar o potencial de oferecer um estudo inédito com
dados relevantes para a rede municipal de ensino com estudantes das series finais explicitando
suas praticas, opinides e interesses na cultura digital. Assim, entendo 0 quanto a pesquisa se
constréi no esforco de assumir o desafio de buscar o conhecimento, indo ao encontro do
campo e suas possibilidades de oferecer dados significativos para compreendermos mais

sobre as questdes ligadas aos objetivos do estudo.

4.4 O que o survey diz sobre os alunos de 8° e 9° anos do Ensino Fundamental em relacéo

as tecnologias digitais e a cibercultura?

No questionério online que elaborei com a contribuicdo de colaboradores do
GRUPAR® enumerei uma série de questdes destinadas aos adolescentes, sendo a maioria de
perguntas objetivas de uma Unica resposta. A maior parte das proposic@es foi definida como
de resposta obrigatoria no formulario. Algumas questdes eram condicionadas a certa pergunta
anterior, complementando informacao a ser preenchida por escrito em resposta simples.

O questionario pode ser compreendido em trés conjuntos de questdes: perguntas gerais
e objetivas, com proposicdes relacionadas a escola e aos interesses dos adolescentes; questdes
mais voltadas aos interesses pessoais, envolvendo a sociabilidade, conhecendo opinifes sobre
sua percepcao da realidade, consciéncia sobre direitos e deveres e, também, sondando

% Nos encontros de orientacdo, muitas vezes partilhados com colegas da pesquisa, muitos desafios sdo
propostos, onde possibilidades, reflexdes, questionamentos e acgBes compdem os esforcos tedricos e
metodolégicos de estudo. Em setembro de 2016, numa das conversas com a Prof* Dr2 Adriana Rocha Bruno
estabelecemos 0s rumos da pesquisa. Essa discussdo foi compartilhada com a colega, na ocasido, orientanda de
doutorado, Lucia Helena Schuchter, também professora da rede municipal e pesquisadora sobre politicas
publicas de formagdo de professores nas tecnologias digitais.

% A elaboragdo do questionario no Google Docs, além da orientacdo da Prof* Dr2 Adriana Rocha Bruno, contou
com a colaboragdo das pesquisadoras do GRUPAR, Lucia Helena Schuchter, com experiéncia em
desenvolvimento de questionario online em pesquisa, e Ana Llcia Werneck Veiga, que investiga adolescentes.
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perspectivas de projecdo de futuro por parte dos estudantes; e, finalmente, um conjunto de
questBes mais especificas sobre as tecnologias, abrangendo as predilecGes, opinibes e praticas
dos adolescentes na cibercultura.

A grande maioria dos participantes respondeu a todas as perguntas do formulario,
incluindo as abertas e as ndo obrigatorias. Poucas situacdes de respostas manifestando
desconhecimento ou apatia foram observadas, como “ndo sei” ou “ndo pensei sobre isso”, o

que demonstra o interesse e a disponibilidade de atenderem as solicitagdes da pesquisa.
4.4.1 Do que os estudantes do Ensino Fundamental Final mais gostam na escola?
As primeiras questbes do levantamento organizadas no questionario estdo voltadas

para opiniGes dos adolescentes direcionadas a vida escolar. Nas trés perguntas iniciais, eles

deveriam se identificar por um pseudonimo, identificar sua escola e informar a idade.

l
14 anos = 15 anos
‘ (35,45%) (15,3%)

\ 16 anos (5,8%)

y
17 anos (2,8%)
outros (1,05%)

12 anos (5,7%)

13 anos

‘ (33,9%)

Gréfico 1 - Questdo 3: Idade dos participantes.
Fonte: dados da pesquisa

Em relacdo a faixa etéria, questdo 3 do formulario, a maior parte dos estudantes dos 32
estabelecimentos que respondeu o survey informou que tem 14 anos (35,45%) e 13 anos
(33,9%). 15,3% dos participantes estdo na faixa dos 15 anos de idade. Dos restantes, 5,8%,
estdo com 16 anos e 5,7% com 12 anos. Apenas 2,8% afirmaram ter 17 anos.

Nas questdes seguintes também € perguntado aos estudantes se exercem alguma
atividade remunerada e qual a funcdo em que se ocupam. Na sequéncia, eles deveriam
responder se gostam do ambiente escolar e por qual area do conhecimento mais se interessam.

Com respeito a pergunta sobre exercer ou ndo atividade remunerada (questdo 4),
87,6% responderam negativamente. 12,4% afirmaram trabalhar (88 participantes). Na
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sequéncia (questdo 5), associada a resposta da pergunta anterior, os estudantes da pesquisa
que responderam afirmativamente destacaram diversas atividades, envolvendo a fungéo,
locais ou relacionando algo concreto com que trabalham. Nas fungbes informadas, com
algumas delas se repetindo em mais de uma resposta, aparecem mecanico, ajudante de
pedreiro, babd, salgadeiro, entregador de lanche, sapateiro, jovem aprendiz, manicure,
cabeleireiro, designer de sobrancelha, ajudante de festas. Em relagcdo aos locais indicados
pelos estudantes que exercem atividade remunerada, constam fabrica de meias, limpeza de
terreiros, marcenaria, vidracaria, loja de acai, lanchonete, hospedagem, comércio, loja,
distribuidora, construgcdo civil. Envolvendo indica¢es concretas com o que trabalham, os
adolescentes indicaram manutencdo de celulares e computadores, refrigeragcdo, som
automotivo, servicos gerais no mercado, lavagem de carro, material de construcdo, venda de
queijo, pipoca, faxina na propria casa remunerada pela mae. Pelas respostas, algumas funcdes
informadas demonstram ser mais projecfes dos estudantes, pela forma como foi respondida,
do que a realidade vivida, como modelo/manequim/atriz e delegada federal. Outras,
associadas ao esporte, parecem ligadas a aspiracdes profissionais, como futebol, futsal e
basquetebol free style. O trafico — que infere ser o de drogas — aparece em duas respostas,
assim como também registraram “ndo posso dizer”, levantando a possibilidade de reprovagao
social sobre a ocupacdo. A emergente atividade de YouTuber também aparece.

Em relagdo ao ambiente da escola na sua convivéncia, a maioria dos estudantes,
44,4%, afirmou que gosta, sendo que, um ndmero igualmente expressivo, de 43,5%, revelou
gue gosta um pouco. Somente 8,6% dos participantes responderam que ndo gostam do
ambiente escolar. Em 2,3% foi manifestado o sentimento de indiferenca pela escola. Levando-
se em conta 0s nuimeros dos que afirmam gostarem pouco, dos que ndo gostam e dos
indiferentes a escola, € possivel inferir certa insatisfagio com a escola ou com o
estabelecimento, em contraponto ao nimero de estudantes que afirmam gostar. Como, no
levantamento, ndo aprofundei sobre tais ressalvas ou em relagdo ao que tornam insatisfeitos
0S que assim se manifestaram, fica o registro desse descontentamento, que pode suscitar
questdes sobre aquilo que os adolescentes do segmento justificariam como motivo desse
desapontamento®.

A questdo seguinte do questionario online foi sobre a area de conhecimento de que

mais gostam na escola.

% No capitulo de desenvolvimento dos mapas vivenciais com estudantes da rede municipal de ensino, em
entrevistas mais aprofundadas, alguns relatos apontam para pistas das criticas e observa¢@es dos estudantes em
relagdo a escola.
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Lingua Estrangeira

(4,3%) Lingua Portuguesa

Historia & 6%)
(11,1%) 3 )
i D Matematica

0
Geografia 1 (16,9%)
(5,7%)

A

outros (2,6%)

/ Artes
Educacao Fisica (10,8%)
(23,9%)
Ciéncias
(19,1%)

Gréfico 2 - Questdo 7: “Por qual area do conhecimento vocé mais se interessa?”
Fonte: dados da pesquisa.

Em se tratando da area do curriculo escolar, a Educacdo Fisica fica na frente,
perfazendo 23,9% dos participantes. Um dado a considerar do survey é a manifestacdo dos
estudantes de interesse pelas areas curriculares de exatas, cientificas, atras da popular area de
Educacdo Fisica. As disciplinas curriculares das areas de humanas vieram abaixo, se
dividindo. A disciplina de Ciéncias ficou com o segundo lugar (19,1%) e a Matematica com a
terceira posicdo na preferéncia (16,9%). Embora somando os nimeros, € possivel enxergar
uma divisdo mais equilibrada na preferéncia dos adolescentes entre as areas cientifico-
tecnoldgicas, e as humanidades, ja que a soma de Histéria, Artes, Geografia, Lingua
Portuguesa e Lingua Estrangeira perfaz 37,5% em relacdo a 36% de Ciéncias e Matematica.

Sem ter a intencdo de aprofundar de forma polarizada o curriculo, mas lendo os dados,
é possivel ver uma distribuicdo equanime dessas areas curriculares, humanas e exatas,
agrupando-as dessa forma. Entretanto, a indicacdo especifica da disciplina curricular aponta
gue momentos fora de sala de aula, predominantemente de atividades corporais e esportivas,
tém destaque, assim como 0s nimeros das matérias envolvendo conhecimentos cientificos e
saberes matematicos dos programas escolares da rede municipal de ensino.

A questdo seguinte proposta foi que respondessem quanto ao que mais gostam na
escola, sendo que foram indicados diferentes interesses. A vida social é a primeira op¢do para
0s adolescentes da escola quando se trata de manifestarem o que mais os atrai nesse ambiente,
ganhando bastante destaque nas suas respostas.

Assim, das respostas da questdo 8, “Encontrar amigos” € o que a maior parte dos

estudantes gosta na escola (33,5%).
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Paquerar/namorar
(8,9%)

Mexer com tecnologia
(11,5%)

Encontrar amigos
(33,5%)

Jogar/trocar informagées
sobre videogames (4,5%)

~ Atividades esportivas
(15,7%)

Atividades culturais (3,2%)
Nao gosto de nada na escola (3,2%)
| Outros (3,6%)

" Atividades em sala de aula
(15,9%)

Gréfico 3 - Questdo 8: “O que mais vocé mais gosta de fazer na escola?”.

Fonte: dados da pesquisa.

Seguem outros interesses com algum destaque em numeros: “Atividades em sala de

aula” (15,9%), “Atividades esportivas” (15,7%), “Mexer com tecnologia” (11,5%) e

“Paquerar/Namorar" (8,9%). 4,5% marcaram “Jogar: trocar informagdes sobre videogames”.

Poucos escolheram “Atividades culturais” (3,2%). Igualmente, 3,2% optaram pela resposta

“Nao gosto de nada na escola” e 3,6% marcaram “Outros”. Considerando a paquera/namoro

como parte da socializacdo, a convivéncia social somaria, com as amizades, 42,4%. Vale

destacar, acrescentando a esse dado, que as atividades esportivas na escola envolvem uma

socializacdo concernente as caracteristicas a essas praticas envolvendo estudantes, que

inclusive enfatizaram a Educacdo Fisica como disciplina preferida na escola.

O item seguinte trata dos interesses extraescolares dos participantes. Tal como na

questdo anterior, diferentes alternativas foram apresentadas.

Navegar na internet,
explorar aplicativos,
jogos, videos, etc.
(40,2%)

Assistir
Programas
de TV
(6,8%)

Praticar Esporte

Namorar
(9,1%)

Outros (5,1%)

Encontrar amigos
(14,4%)

Estudar (4,3%)

Atividades
Culturais
(7,1%)

Gréfico 4 - Questdo 9: “O que mais vocé mais gosta de fazer quando néo esta na escola?”

Fonte: dados da pesquisa.
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Quanto ao que mais 0s estudantes gostam de fazer quando nédo estdo na escola, eles
responderam no questionario online, em sua maioria, que se dedicam & navegacgdo na internet,
explorando aplicativos, jogos, videos, etc (40,2%). Conforme é possivel ler no grafico,
“Encontrar amigos” também ocupa significativa presenca no cotidiano, tendo a segunda
posicdo entre os adolescentes, com 14,1%. Além disso, a convivéncia social pode estar
implicita na navegagdo na internet e nos aplicativos da maioria das respostas, reforcando a
importancia da sociabilidade online e offline no seu cotidiano. Outros numeros, menos
expressivos, aparecem sobre seus interesses que também indicam a importancia da vida social
envolvendo outros adolescentes, como “Praticar Esporte” (13,3%) e “Namorar” (9,1%).
“Atividades Culturais” teve um ndmero menor (7,1%). O habito de assistir a programas de
TV, tdo presente no passado de outras geracdes, aparece em numero altamente reduzido
(6,8%). 5,1% marcaram “Outros”. Estudar, possivelmente entendido pelos participantes como
tarefa escolar ou associado ao aprendizado formal, ficou na Gltima posicéo (4,3%).

Com esses dados é possivel confirmar o maior interesse dos adolescentes pelas
tecnologias digitais. Quais seriam suas varias possibilidades de convivéncia e exploracédo de
recursos em relacdo a midia tradicional? Nesses aspectos, além da vida social implicita nesses
meios, as potencialidades de relacdes, aplicacOes e de elaboragdes podem ser os motivadores
desse destaque dado as tecnologias em relacdo as demais respostas que aparecem em menor
ndmero no levantamento.

Uma pergunta do survey, posicionada mais adiante no questionario (questdo 16)

indaga se eles consideram que aprendem coisas importantes fora da escola.

Aprendo
poucas coisas
fora da escola
(25,4%)

S6 aprendo coisas na escola (5,5%)

-l Nio aprendo nada na escola (2,3%)

Aprendo
muitas coisas
fora da escola
(67,6%)

Gréfico 5 - Questdo 16: “Vocé acha que aprende coisas importantes fora da escola?”
Fonte: dados da pesquisa.
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Do total, um expressivo niumero de 67,6% de participantes afirma aprender muitas
coisas fora da escola. JA& um contingente menor, cuja soma da 30,4%, que inclui os que
responderam aprender poucas coisas fora da escola e 0s que aprendem somente na escola.

Embora essa questdo ndo tenha tido desdobramentos, suscita indagagdes quanto ao que
compreendem por aprender e 0 que seriam 0s conhecimentos que se relacionariam com
aqueles que ocorrem fora do ambiente escolar. Que possibilidades de aquisi¢Oes acontecem
em outros movimentos e ambientes que transitam fora da escola que compreenderiam como
conhecimentos/aprendizagens? Pelo grafico da pesquisa € possivel inferir que as tecnologias
digitais e o0 ambiente comunicacional, de acordo com as respostas da questdo 9, tém ocupado
uma presenca relevante nas suas vivéncias®™. Com esse indicador em nimeros, podemos
inferir o quanto é significativo o que aprendem na educacdo ndo formal e que ndo estaria

contemplado pelo curriculo escolar.

4.4.2 O futuro, a convivéncia social e a percepcdo da realidade: o que opinam o0s
adolescentes sobre esses temas?

As questdes subsequentes do survey foram elaboradas levando em conta aspiracdes
dos adolescentes sobre seu futuro, quanto a sua vida social e atencdo as questbes da
atualidade, incluindo a consciéncia sobre direitos e deveres. Numa das perguntas, que se
referencia em relagfes sociais, questiona-se quais tecnologias sdo utilizadas por eles como

mediadoras dessa convivéncia.

Ja estou pensando Ainda
sobre isso, mas néo pensei
tenho duvidas SObreo isso
(43,3%) (15,6%)

Estou decidido
do que quero
(41,1%)

Gréfico 6 - Questdo 10: “O que vocé deseja para o seu futuro?”.
Fonte: dados da pesquisa.

% No capitulo 5, no qual estudantes de quatro escolas participantes do survey elaboraram mapas vivenciais, serdo
retomadas mais aprofundadamente algumas questdes desse material do levantamento com algumas descri¢bes
desses movimentos cotidianos destacados nas suas narrativas.
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Quanto ao que desejam para o futuro (questdo 10), os estudantes se manifestaram de
forma bastante polarizada, considerando os 43,3% que afirmam estar pensando sobre isso,
mas ainda tém duavidas, e os 41,1% que manifestaram estar decididos do que querem, a
divisdo entre os dois contingentes fica bem demarcada entre certeza e a indecisdo. Nao se
pode desconsiderar o numero menor, mas ndo irrelevante, dos 15,6% que disseram néo ter
pensado sobre isso.

Como essa pergunta sobre sua projecdo futura estava conjugada com uma questao
aberta para que manifestassem o que projetam sobre para si, a esmagadora maioria respondeu
destacando uma profissdo/ocupagdo. Quando elaborei essa pergunta associada a um
detalhamento sobre a questdo, caso respondessem afirmativamente, eu imaginava respostas
mais amplas, associadas as realizacGes pessoais sobre desejos materiais e/ou afetivos para o
futuro. Entretanto, a questdo foi entendida por eles como atividade profissional, ou mesmo o
que projetam para si como atuacio e aspiracdo de vida. E possivel que a pergunta, por ser
muito direta e indagadora sobre o0 que pensam para o futuro, tenha sido interpretada como
uma escolha definida, convergindo para uma ocupacéo idealizada por eles
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Fonte: Elaborada pelo pesquisador a partir de dados do survey.
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Contrariando a manifestagéo geral de realizacdo pessoal como atividade profissional, a
excecdo se deu em raras respostas mais descritivas, amplas, detalhadas ou suscitando davidas
sobre o futuro, como, por exemplo: “Eu quero fazer doutorado em direito, e também em
letras mas s6 que ndo quero exercer essa profissdo, s6 quero ter conhecimento nesta area,
por que eu gosto muito de ler” ou “eu quero trabalhar e ficar com condigéo financeira para
cuidar da minha méae quando ela estiver mais idosa”.

A vida social (questdo 12), na sequéncia do questionario, também foi um dos temas

sobre o qual os adolescentes manifestaram sua opinido.

Tenho mais amigos na escola (6,1%)

Tenho mais amigos
fora da escola
(13,7%)

Tenho poucos amigos (5,1%)

Nao tenho amigos (1,5%)

Tenho amigos
fora e dentro
da escola
(73,7%)

Gréfico 7 - Questdo 12: “Quanto a convivéncia social”.
Fonte: dados da pesquisa.

Nos nameros levantados, 74,7% dos que responderam afirmam ter amigos dentro e
fora da escola. Um namero bem menos significativo, mas ocupando a segunda posicdo no
grafico, 12,8%, sdo dos que afirmam que s6 tém amigos fora da escola. 5,8% destacaram ter
poucos amigos. Apenas 5,3% responderam sO ter amigos na escola. Finalmente, 1,4%
afirmam ndo ter amigos. Pelas respostas, com o nimero massivo destacado pelos estudantes
acima, a sociabilidade é extremamente presente em suas vidas. Conforme outros itens do
questionario, os adolescentes destacaram, em nimeros expressivos, a vida social e as relacoes
de amizade. Tanto no ambiente escolar, como fora dele, esse convivio vem ocupando seus
movimentos espago-temporais diarios. E possivel inferir o quanto a vida social constitui suas
vivéncias, suscitando compreender a relevancia apontada por esses nUmeros em possiveis
desdobramentos de pesquisa.

Ja no tema das relacdes sociais associadas as tecnologias (questdo 13), as respostas

ficaram bem destacadas em dois nimeros significativos: 51,6% afirmaram ter amizades tanto
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pelas redes sociais quanto fora desses ambientes virtuais e 38,7% destacaram que suas

amizades sdo pelas redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter, WhatsApp, etc.).

Tanto pelas redes
sociais quanto
fora desses
ambientes virtuais

(51,6%)
e Outros (2,7%)
Nao uso redes sociais.
Meus contatos Pelas redes sociais
sao fora desses (Facebook, Instagram,
ambientes V‘(ré”;ls Twitter, WhatsApp, etc.)
) (39,8%)

Gréafico 8 - Questdo 13, relativa aonde os adolescentes fazem mais contatos de amizade.
Fonte: dados da pesquisa.

Esses nimeros indicam uma expressiva presenca desses adolescentes nas redes sociais
em suas conexdes, se comparados com 0s 7% que afirmam que seus contatos séo fora desses
ambientes virtuais.

Sobre seu interesse nos assuntos da atualidade (politica, economia, saude, meio

ambiente, tecnologias, cultura, etc.), que foi a pergunta da questdo 14 do survey, é visivel

Nao me interesso
por assuntos

da atualidade
(13,2%)

Pouco interessado
nos assuntos

da atualidade
(41,8%)

‘ outros (2,2%)

Interessado nos assuntos

da atualidade (politica,
economia, saude,

meio ambiente, tecnologias,
cultura, etc.)

(42,9%)

Gréfico 9 - Questdo 14, sobre o interesse dos estudantes nos assuntos da atualidade.
Fonte: dados da pesquisa.

uma polarizacdo de opinides, pois 42,9% dos adolescentes responderam ser interessados. Ja
um numero igualmente expressivo (41,8%) afirma ser pouco interessado nesses assuntos.
Considerando os 13,2% do total que afirma ndo se interessar por assuntos da atualidade, ha

uma soma significativa de adolescentes que se manifestam com pouco ou nenhum interesse
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sobre tais temas (55%). Ainda que seja um apanhado muito amplo de opinides, essa diviséo
de respostas equanimes de interessados e ndo interessados nos temas da atualidade suscitam
possiveis reflexdes. Podemos inferir sobre o numero expressivo ter manifestado desinteresse
pelos fatos e debates contemporaneos como uma possivel alienacdo dos assuntos atuais por
parte dos estudantes, ndo os considerando como algo associado aos temas da atualidade.
Também, observando os nimeros daqueles que se mostram interessados, que é igualmente
expressivo, pode-se perguntar como percebem essa realidade.

Em relacdo ao tema da sua consciéncia sobre direitos e deveres (questdo 15), 0s

adolescentes também se manifestaram.

Pouco preparado

e consciente sobre
meus direitos

e deveres

(25%)

Despreparado e nédo tenho clareza
dos meus direitos de deveres (3,5%)

Nunca pensei sobre isso
(18,6%)

Preparado e
consciente sobre
meus direitos

e deveres
(52,9%)

Gréfico 10 - Questdo 15, sobre sua consciéncia a respeito dos seus direitos e deveres.
Fonte: dados da pesquisa.

Um pouco mais do que a metade (52,95%) afirma estar preparado e consciente sobre
essa questdo. Mas a soma de 47,1% de outros nimeros, envolvendo o0s 25% que se
manifestaram ndo estar aptos sobre esse assunto, os 18,6% que afirmaram nunca ter pensado,
e 0s 3,5% dos estudantes que responderam estar preparados e conscientes sobre isso,
demonstra um menor dominio sobre o0 assunto.

Conforme a resposta anterior do questionario (Grafico 10), nesse item ligado a
percepcdo da realidade também aparece uma divisdo polarizada entre os que afirmam estar
preparados e conscientes sobre direitos e deveres e 0os demais que se consideram pouco
preparados ou ndo pensaram sobre o assunto. Seria possivel inferir uma relacdo entre a
consciéncia da realidade com o préprio interesse de interferir na mesma com base nos seus
direitos e deveres? Essa divisdo bem demarcada entre os adolescentes sugere potencial de
protagonismo e, a0 mesmo tempo, de autoconsciéncia de incompletude para lidar com sua

atuacdo no mundo.
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4.4.3 Os adolescentes de 8° e 9° anos da rede municipal e o contexto das tecnologias

digitais: como sdo suas praticas na cibercultura?

Na sequéncia seguinte de questdes do survey, as perguntas sdo predominantemente
sobre os interesses, habitos e atitudes dos adolescentes em relacdo as tecnologias. Tendo
como referéncia o documento oficial TIC Kids Online Brasil dos anos de 2015 e 2016, foram
sintetizadas perguntas relacionadas as praticas dos pesquisados envolvendo os principais
dispositivos de informacdo e comunicacdo utilizados, o tempo e os espacos relacionados as
suas conexdes e interagdes com tecnologias, 0s principais tipos de acesso e contedos e as
aspiracdes pessoais dos participantes sobre o que gostariam de realizar de sua autoria por
meio dos recursos tecnoldgicos digitais.

A questdo 17 indaga sobre a principal tecnologia utilizada pelos estudantes. A

pergunta inclui também a televisdo como opgdo de resposta.

Videogame
(5,1%)

& Notebook (1,8%)
Camera digital (0,9%)
9 Televisao (4,2%)

Celular/Smartphone Outros (3,2%)

(77,4%)

Computador
(7,6%)

W Tablet (2%)

Gréfico 11 - Questdo 17, sobre qual a tecnologia que mais utilizam.
Fonte: dados da pesquisa.

O dispositivo com numeros em maior destaque é o celular/smartphone, que figura em
77,4% das respostas. Os outros 12,6% de participantes que responderam apontando outros
dispositivos indicaram o computador (7,6%) e o videogame (5,1%) na segunda e terceira
posicdes. A televisdo aparece em 4,2% das respostas, seguido de outros (3,2%), tablet (2%),
notebook (1,8%) e a camera digital (0,9%). Vale ressaltar que o nimero de adolescentes com
acesso a tecnologia movel, no survey, se aproxima da tendéncia nacional, que é de 85%,

segundo dados de 2015, na faixa etaria de 11 a 17 anos**.

% Dados do TIC Kids Online Brasil publicados em 2016.
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Esses dados indicam a forte presenca dos celulares e smartphones no dia-a-dia dos
adolescentes, sugerindo que estes dispositivos sdo utilizados em muitas situacdes de suas
necessidades e interesses. E possivel inferir o quanto a mobilidade e a capacidade multitarefa
potencializada no uso desses aparelhos tém preterido os demais recursos tecnoldgicos, ja que
eles retinem vérias funcdes e possibilidades a palma da méo. Entretanto, o baixo acesso as
demais tecnologias, como computadores, videogames, notebooks e tablets, aspecto o qual
minha pesquisa ndo tenha detalhado, poderia estar relacionado a outros fatores, como
limitacdo econdmica de acesso a esses outros dispositivos.

O numero de pesquisados que destacou a televisdo, listada entre os dispositivos
tecnoldgicos, € muito pequeno (3,5%). Assim como na questdo 9, sobre o que fazem fora do
ambiente escolar, o0 meio televisivo figurou em poucas respostas. Os numeros levantados
nessa questdo 17 confirmam o baixo convivio dos adolescentes com esse tradicional veiculo
de informag&o e comunicagéo.

Quando perguntados na questdo 18 sobre onde mais utilizam as tecnologias, 75,1%

dos estudantes manifestaram ser em casa esse lugar.

Lan house (1,6%)
Zonas de Wi-Fi (10,3%)

B Casa de amigos (1,3%)
/ Nos meus deslocamentos diarios (6,4%)
1 Outros (3,8%)
| Escola (1,5%)

Em casa
(75,1%)

Gréfico 12 - Questdo 18, sobre onde mais utilizam as tecnologias digitais.
Fonte: dados da pesquisa.

Curiosamente, um grande contingente, idéntico em nimero ao item mais destacado na
questdo anterior, coloca o dispositivo movel em evidéncia. Esse nimero revela um paradoxo,
considerando a potencialidade da mobilidade associada ao dispositivo celular. Embora
destaguem os aparelhos mdveis como principal dispositivo, 0 ambiente doméstico é o lugar de

referéncia dos adolescentes na sua convivéncia com as tecnologias digitais.
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Com relagéo ao tempo semanal de uso das tecnologias (questdo 19), os adolescentes
em numero consideravel (56%) afirmam ficar conectados, durante muitas horas, em alguma

atividade relacionada com o dispositivo (internet, smartphone, jogos e/ou videos, etc.).

Utilizo muito pouco durante o dia
as tecnologias digitais
(6,9%)

>

Utilizo raramente as tecnologias digitais (2,4%)
‘ Outros (2,1%)

Utilizo diariamente,
durante algumas horas,
as tecnolgias digitais
(25,8%)

Utilizo apenas em alguns dias da semana
as tecnologias digitais (4%)

S6 utilizo fim de semana as tecnologias digitais (2,8%)

Utilizo diariamente,
durante muitas horas,
as tecnologias digitais

(internet, smartphone,
jogos e/ou videos, etc.)
(56%)

Gréfico 13- Questdo 19, sobre o tempo semanal que dedicam as tecnologias digitais.
Fonte: dados da pesquisa.

J& um numero relativamente reduzido, de 25,8%, € dos que utilizam durante algumas
horas as tecnologias digitais, € um nimero bem menor, 6,9% dos estudantes, respondeu que
as usam pouco. Em numero bem mais reduzido, que soma 9,2%, se incluem os que utilizam
apenas em alguns dias da semana, no fim de semana e raramente.

Ainda com respeito ao tempo, relativo a frequéncia que convivem com as tecnologias

digitais (questdo 20), boa parte dos estudantes as utiliza acima de cinco horas por dia (32,9%).

Acima de 5 horas por dia
(32,9%)

1 a 3 vezes por semana (2,5%)

4 ou mais vezes por semana
(7,3%)

= Somente nos fins de semana (3,1%)

‘ Menos de 1 hora por dia (5,8%)

1 hora por dia (4,9%)

Yy

4 horas por dia «‘ 2 horas por dia
(11,7%) 9,3%)

3 horas por dia
(11,3%)

5 horas por dia
(11,8%)

Gréfico 14 - Questdo 20: frequéncia diaria dos adolescentes de utilizacdo das tecnologias digitais.
Fonte: dados da pesquisa.
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Ja 12,4% responderam que ficam trés horas por dia; 11,6%, cinco horas; 9,8%, quatro
horas; e 8%, duas horas. NUmeros menos expressivos completam o total: 6,9% ficam quatro
ou mais vezes por semana; 6,2%, menos de uma hora por dia; 5,7%, uma hora por dia; e
3,4%, somente nos fins de semana. Notadamente, nesse levantamento, € evidente o tempo
manifestado pelos adolescentes envolvidos com as tecnologias digitais, demonstrando a
constante ligacdo deles relacionados aos dispositivos e aos recursos disponiveis nesses meios.

Em relacdo a principal atividade da qual os adolescentes se ocupam (questdo 21), o

leque foi bem diversificado.

Redes Sociais

N

Conversas no chat Outros
(9,4%) (6,3%)

Postagem de arquivos (1 %)
Download de arquivos (1 %) “ Trabalhos escolares (4,2%)

. Pesquisa de conteudos (3,6%)
Jogos online

(11,8%)

Jogos offline (1,8%) %’\ﬁkr Assistir videos

Ouvir musica (15,9%)

(9,9%)

Gréfico 15 - Questdo 21: relativa a qual atividade mais se dedicam no tocante as tecnologias digitais.
Fonte: dados da pesquisa.

Destacando-se com 34,3% das respostas, as redes sociais figuram em primeiro lugar.
15,9% marcaram que assistir a videos € o que mais fazem. Os jogos online aparecem em
terceira posicdo, em 11,8% das respostas, seguidos de 9,9% que preferem ouvir musica e de
9,4% que conversam em chat. Também foram assinalados “Trabalhos escolares” (4,3%) e
pesquisa de conteudos (4,2%). A opgao “Outros” foi marcada por 6,3%, sugerindo diferentes
formas de incursdo. NUmeros inexpressivos ficaram por conta de postagem de arquivos (1%),
jogos offline (1,8%) e download de arquivos (1%). Esses numeros mostram a grande
supremacia das redes sociais na mediacdo tecnoldgica dos adolescentes. Tais dados
evidenciam a migracdo de publico e as mudancas dos habitos de consumo de conteudo das
novas geracdes, no contexto da convergéncia midiatica, em que os canais de imagem e musica
estdo disponiveis online, e na qual o compartilhamento de arquivos e os aplicativos dos
dispositivos mdveis estdo presentes. Também em referéncia aos jogos, a atividade online é
manifestada no grafico de forma muito mais expressiva que o irrelevante nimero dos que

preferem jogar offline.
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A questdo 22 proposta aos estudantes foi no tocante ao principal site ou aplicativo da

navegacao online.

YouTube
(22,4%)

Sites de games (1,3%)
’9\? Outros
 (9,6%)

WhatsApp
(38,8%)

Facebook
(23,1%)

! Twitter Instagram
(1,9%)  (2%)

Tumbr!
(0,9%)

Gréfico 16 - Questdo 22: qual o principal site ou aplicativo da navegacao online dos adolescentes.
Fonte: dados da pesquisa.

O aplicativo WhatsApp foi o mais destacado, ficando com 39,8% das respostas, sendo
possivel constatar sua supremacia na comunicacdo e nas formas de interacdo e
compartilhamento entre os estudantes. Praticamente empatados, a rede social Facebook foi
manifestada por 23,9% e o YouTube, por 22,7%. 9,6% destacaram que sua navegagdo ocorre
por outras formas, e o Instagram, o Twitter e o Tumblr tiveram uma inexpressiva participacao
nas respostas, respectivamente com 2%, 1,5% e 0,5%.

Com essas informacdes a rede social Facebook, ainda que expressiva em respostas, é
evidenciada pelos nimeros como menos povoada pelos adolescentes. Mas, ocorre a
confirmacdo da mudancga de habitos em relagéo ao tradicional costume de assistir a televiséo,
ja que o YouTube é o canal de midia audiovisual mais visto, de acordo com 0s nimeros do
survey.

A pergunta seguinte (questdo 23) foi sobre se os adolescentes realizam algum trabalho
de autoria propria por meio das tecnologias digitais. 59,4% responderam que ndo. 40,6%
manifestaram que sim. A partir desses resultados pode-se dizer que um nimero expressivo se
coloca apenas como consumidor de contetidos ou estabelece relagbes nas tecnologias, o que
ndo consideram autoria propria. Entretanto, um nimero importante de estudantes que
responderam o questionario afirmou que realizam algo nesses ambientes se considerando
autores. Isso demonstra a potencialidade desse meio entre os adolescentes como ambiente

onde podem se manifestar e produzir.



170

A questdo seguinte, de nimero 24, associada a anterior, indaga a respeito de qual
atividade de propria iniciativa realizam. Apenas parte inferior a metade dos participantes

respondeu.

Elaboro jogos Faco arte utilizando aplicativos (6,1%)

(6,8%) SE== Produzo videos
‘ (10,3%)

/ Outros

(12,3%)

Divulgo minhas |

fotografias |
(31,9%)

Desenvolvo textos
(17,9%)

Crio a partir do que encontro online

(4,2%) Comento conteudo ja publicados

(11,1%)

Gréfico 17 - Questdo 24: sobre qual trabalho de autoria propria desenvolvem por meio das tecnologias digitais.
Fonte: dados da pesquisa.

Das respostas, a variedade foi bem diversificada, sendo que os adolescentes
detalharam diferentes aplicacGes com as tecnologias, a comecar pela divulgacdo de imagens
préprias (31,9%) e textos (17,9%). O ato de comentar 0 que ja estad publicado aparece em
11,2% das respostas, e um nimero que nao definiu o que cria ficou em 12,3%. Em volume
menor, vém a producdo de video (10,3%) e elaboracdo de jogos (6,8%). 6,1% responderam
fazer arte utilizando aplicativos, e 4,2% marcaram que criam a partir do que encontram
online.

Notadamente, as tecnologias e o meio digital parecem potencializar muitas
possibilidades interativas onde a imagem ocupa uma significativa fatia das formas de
compartilhamento na rede. Atividades relativas a palavra escrita aparecem também com
destague, mas em namero menor. Tarefas mais complexas respondidas, como elaboragédo de
jogos, arte digital e realizacdo em video, se efetivamente sdo desenvolvidas como tal pelos
adolescentes, indicam um potencial, ainda que reduzido, de estudantes que exercem processos
criativos mais aprofundados com as tecnologias digitais.

Na pergunta que indaga se gostariam de realizar algum trabalho de sua autoria
(questdo 25), o numero de respondentes que retornou de forma positiva foi bastante

expressivo.
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Publicidade Arte digital
(4,4%) (4,1%)

Criacao de Jogo
(17,2%)

Nao tenho interesse em
desenvolver nada
(17,4%)

Tutoriais de contetidos Outros (1,6%)

(4,9%) | "
Y Producéao de texto

Y (6%)

Video Fotografia
(22,5%) (21,9%)

Gréfico 18 - Questdo 25: relativa a qual trabalho gostariam de realizar por meio das tecnologias digitais.
Fonte: dados da pesquisa.

Entre os adolescentes, 82,8% responderam ter interesse de desenvolver algo. Outros
17,4% disseram nao ter interesse de desenvolver nada. No detalhamento, do montante que
especificou ter interesse em realizar alguma coisa, o video ficou com 22,5% da preferéncia, e
a fotografia, com 21,9%, indicando que mais da metade se interessa por algo relacionado a
producgédo de imagens. Criagdo de jogos teve o destaque em 17,2% dos pesquisados, 0 que
parece ser um tema de grande interesse entre varios adolescentes participantes, notadamente
indicando a poténcia desse tema que parece inspira-los. Producdo de texto foi manifestada por
6%. A possibilidade de criacdo para compartilhamento, como os tutoriais, teve 4,9% das
respostas. J& a publicidade e a arte digital ficaram com ndmeros pouco expressivos,
respectivamente com 4,4% e 4,1% das respostas.

Na questdo 26, completando esse conjunto de proposi¢cbes mais especificas das
tecnologias e da cibercultura, foi solicitado aos participantes indicarem um site, link, canal de
midia, contetdo ou aplicativo pelo qual tivessem muito interesse (Gréfico 20). Nas respostas,
aparecem as redes sociais, confirmando a relevancia dessas conexdes entre 0s participantes.
Além do Facebook e WhatsApp, que figuram em dezenas de respostas, aparecem, listados em
namero bem menor, Netflix, Instagram, Snapchat, Google, Tumblr, Play Store. O YouTube
estd presente em estrondoso destaque nas respostas, sendo enormemente citado. Além disso,
canais especificos foram listados, evidenciando a presenca dos adolescentes no convivio com
essa midia, que abrange os mais diferentes assuntos, como os de influenciadores jovens, que
misturam conteudos de entretenimento e informacdo. Foram citadas séries dubladas e,

tambem, canais de esporte. Os adolescentes responderam, ainda, identificando canais voltados
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para os apreciadores de games. Foi destacado software de animagdo em 3D e aplicativo para
editar fotos. Citaram também outras plataformas de criacdo e de edi¢do de video. Além
desses, aparece pagina de tutorial, de anime, de aplicativos de games, de servidores e portais
de jogos. Aparecem também respostas que mencionam séries conhecidas e artistas, ou

comentarios mais gerais listando estilos musicais de preferéncia.
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Figura 20: Em destaque, algumas respostas da questdo 26, relativas a navegacdo, site, aplicativo ou canal de
midia de interesse.
Fonte: elaborado pelo pesquisador a partir de dados do survey.

4.4.4 O que é ser jovem na atualidade? Com a palavra, os estudantes de 8° e 9° anos da

rede municipal de ensino de Juiz de Fora

Duas perguntas abertas do questionario foram propostas para que os adolescentes se
posicionassem livremente revelando suas opinides pessoais. N&o obrigatorias, as duas
questdes estdo intimamente ligadas. Uma indaga o que é ser jovem e, a outra, 0 que eles

gostariam que as pessoas entendessem sobre 0 que € ser jovem.
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Com relacdo a questdo 27, sobre sua opinido do que é ser jovem, grande parte das
respostas no questionario foram muito diretas e curtas. Assim, apareceram Varias respostas na
planilha do survey indicando uma série de posicionamentos, alguns muito repetidos, em
frases, expressdes curtas e até em uma Unica palavra. Diversas respostas revelam preocupacéo
com o investimento pessoal e o interesse no que acontece associado as tecnologias. Algumas
das assertivas se compuseram de mais de uma opinido sobre si, fazendo reflexdes. Também
aparecem designacGes autodepreciativas. Foram manifestadas opinides ligadas a
aprendizagem e projetos de vida. Comentarios mais longos também surgiram, indicando a

potencialidade desses jovens se expressarem falando de si e do mundo.
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Figura 21: Apanhado de comentarios da questdo 27, sobre o que € ser jovem.
Fonte: elaborado pelo pesquisador a partir de dados do survey.
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Na continuidade (questdo 28), 251 participantes responderam sobre o0 que gostariam
que as pessoas entendessem sobre o jovem de hoje. Listadas na planilha gerada pelo
formulario do Google Docs, respostas monossilabicas, curtas apareceram em ndmero
relevante. Outras respostas, um pouco mais extensas, especificando alguma qualidade,
diversidade, posicionamento ou reivindicagdo também figuraram entre os participantes. As

tecnologias e as diferencas geracionais aparecem nos comentarios dos adolescentes.
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Figura 22: Algumas respostas do item 28, sobre 0 que gostariam que as pessoas entendessem sobre o jovem.
Fonte: elaborado pelo pesquisador a partir de dados do survey.

Ainda nessa questdo sobre como gostariam de ser vistos pelos adultos, algumas
respostas, em numero menor, foram mais extensas ou complexas, reunindo ideias bem claras
e assertivas por parte dos adolescentes. Eles se manifestaram estabelecendo posicionamento
importante sobre diferentes temas. Também nesses comentarios, igualmente mais elaborados,

expuseram seus pontos de vista sobre a relagdo com as tecnologias de forma critica, tecendo
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assim opiniBes sobre as potencialidades da interacdo com 0s recursos disponiveis com que se

relacionam.
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Figura 23: Outras respostas do item 28, um pouco mais extensas, marcadas por reivindicagdes e posicionamentos
assertivos sobre como gostariam de ser vistos pelos outros.
Fonte: elaborado pelo pesquisador a partir de dados do survey.

4.5 Como os adolescentes pesquisados da rede municipal de Juiz de Fora se relacionam

com as tecnologias digitais no contexto da cibercultura?

A partir do survey realizado na rede municipal de Juiz de Fora com os alunos das
séries finais do Ensino Fundamental, é possivel ter um quadro geral do perfil dos adolescentes
com relacdo a uma série de questdes envolvendo as tecnologias digitais e a presenca desses

estudantes no contexto da cibercultura.
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Do levantamento, podemos compreender o quanto as relages sociais se destacam
como um importante aspecto de suas vidas, tanto dentro como fora dos espagos escolares.
Além disso, as tecnologias digitais com que se conectam e as redes sociais aparecem como
suporte significativo para eles estabelecerem suas relagdes com seus contatos.

Entre os adolescentes investigados no survey, se destacam as praticas da cibercultura
evidenciadas pela constatacdo da presenca dessa faixa geracional nas novas tecnologias e seu
envolvimento nas redes, consumindo com grande interesse contetudos de midia veiculados nos
ambientes online. As respostas confirmam essa tendéncia do quanto as midias tradicionais
massivas ndo tém a mesma preponderancia que no passado, sendo substituidas pelos celulares
e/ou smartphones como principal tecnologia que acessam (77,4%), e também outros
dispositivos digitais, como computador, tablet, notebook e videogame (16,5%). Apenas 4%
destacaram a televisdo. Vale salientar que um contingente de 88,7% afirma utilizar
diariamente as tecnologias digitais (internet, smartphone, jogos e videos, etc).

Com outros nimeros, mas também bastante expressivos, o relatério TIC Kids Online
Brasil 2016, do comité gestor da internet, destaca intensa presenca de adolescentes na rede.
Sobre a atividade com jogos online nas novas geracdes, especificamente na faixa dos 13 aos
14 anos, 43% se dedicam a essa modalidade, enquanto na faixa dos 15 aos 17 anos, 0 nimero
é de 39%. Quanto a assistir a videos, programas, filmes ou séries, 0 numero fica entre 63% e
70%, respectivamente, da menor para a maior faixa de idade referenciada. Em relacdo a
pesquisa livre na internet, 68%, na faixa dos 13 e 14 anos, e 80% na faixa dos 15 aos 17 anos
afirmam se dedicar a essa atividade. Se tomados esses dados nacionais mais recentes da
convivéncia dos adolescentes nas tecnologias, € possivel constatar como 0s jogos, 0 consumo
de contetdos e a navegacdo livre na internet também reforcam este quadro de presenga
intensa das tecnologias digitais no seu cotidiano. Também, na esfera local, a amostragem de
sujeitos pesquisados pelo survey traca um quadro de adolescentes bastante familiarizados com
os dispositivos e o0 consumo de contetido online.

Esses dados demonstram o avango da cultura da convergéncia midiatica (JENKINS,
2008) bastante consolidada. Fica assim evidenciada a mudanca em relacdo aos hébitos
tradicionais do passado, como assistir a televisdo, assim como a presenca crescente desse
sistema simbdlico em que se destaca a linguagem visual da cultura da interface (JOHNSON,

2001). Os dados apontam para a adogdo de novas dindmicas relacionadas com as interfaces
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dos ambientes comunicacionais emergentes (bottom-up)® na web (JOHNSON, 2003). E
possivel apreender, pelos percentuais expressivos, que os participantes tém optado por canais
onde o usuario escolhe seus contedos e se encaminha para nichos de seu interesse, seja para
as redes sociais, seja para a navegacao por sites de compartilhamento de videos ou mesmo na
pratica com jogos online, muito difundidos entre os adolescentes.

Conforme os dados apresentados, os celulares e smartphones tém ocupado um grande
espaco entre os adolescentes no convivio com as tecnologias digitais. Tendo em conta o
grande destaque para o WhatsApp na sua comunicacdo, pode-se inferir a potente associacédo
entre a midia locativa e esse aplicativo multifacetado, mesmo que 0s jovens ainda sejam
proibidos legalmente de utilizarem na escola esses dispositivos®™ durante as atividades
escolares, por exemplo. Apesar desses dados que destacam a tecnologia mdével ou celular
como principal dispositivo tecnoldgico e de que mais de 65% convivem com as tecnologias
digitais acima de trés horas por dia, é curioso o fato de que 75,1% afirmam que acessam as
tecnologias em casa. E interessante notar que, ainda que munidos dessa midia locativa e
destacando uma gama de atividades a que se dedicam nas tecnologias, o ambiente doméstico €
predominante quanto ao lugar onde realizam tais atividades.

O relatério TIC Kids Online Brasil 2016 aponta um contingente de 83% de
adolescentes entre 9 de 17 anos que utilizam internet em casa. Os dados, que trazem ndmeros
desde 2012, mostram uma variacdo oscilante a cada ano, sendo que, no primeiro ano de
pesquisa, era de 60%. Nessa faixa etaria, a escola, que somava 42% de local de acesso nesse
mesmo ano, em 2016 passou a representar 30% do total. Pelos numeros, houve uma
ampliacdo da acessibilidade doméstica a internet e a escola apresenta reducdo sobre esse
aspecto levantado.

As deficiéncias do aparato tecnoldgico local ndo podem ser desconsideradas, pois
conforme resultados da pesquisa (Tabela 1) no mapeamento das escolas realizado na
aproximacdo com os estabelecimentos, é consideravel o nimero de escolas que alegam
problemas técnicos de acesso a rede. Além disso, dados de estudo com discussbes que
dialogam com o presente trabalho também problematizam as politicas de implementacéo das
TIC no contexto da rede municipal de ensino de Juiz de Fora (BRUNO, SCHUCHTER,
ALMEIDA JUNIOR, 2018), evidenciando dificuldades quanto ao acesso.

% O autor aborda as redes emergentes que, com o desenvolvimento web, vém destituindo a supremacia hegemdnica das
midias tradicionais massivas, que seguem o0 mecanismo de controle (top-down) das organizagfes hegemdnicas.

% Em 2009, foi aprovado pelo legislativo municipal o projeto de lei n° 064 que proibe o uso de celulares nas
escolas do municipio.
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Um dos fatores sobre o local de acesso, que poderia estar restringindo a maioria dos
estudantes ao ambiente domeéstico - participantes do survey de idade entre 12 e 17 anos -,
pode ser inferido de uma possivel dificuldade de outras formas de conexéo e as redes de WiFi
em regides periféricas do municipio de Juiz de Fora®’, onde estdo situadas as vérias regides
administrativas dos estabelecimentos escolares e as comunidades a que atendem.

A pesquisa de Fernandes e Diniz (2016) problematiza o uso de suportes de acesso e a
percepcdo da internet por estudantes, na faixa de 11 a 15 anos, de uma escola publica na
regido metropolitana do Rio de Janeiro. Ao abordar a insercdo dos adolescentes na
cibercultura analisando dados sobre os participantes, o estudo revela que a grande maioria tem
acesso a internet por diferentes suportes. Entretanto, € destacada pela investigacdo uma
conexdo em redes sociais restrita as relagcdes com familiares e amigos proximos e a
conceituacdo de internet a partir da sua experiéncia pratica com o0 meio. As autoras ressaltam
uma limitada acdo de protagonismo em rede por parte desses adolescentes, tendo como
obstaculo o temor ao cyberbullying e o controle parental. A pesquisa aponta assim que tanto o
controle das familias e as praticas sociais parecem mediar esse acesso. O uso doméstico
aparece também no estudo de Migliora (2015), que realizou investigacdo com 3075 estudantes
do 9° ano de escolas municipais da regido sudeste brasileira sobre o uso das tecnologias
digitais na escola e fora desse ambiente. A pesquisa constatou que a maioria deles utiliza
computadores em seu ambiente doméstico, apontando para um baixo uso por parte dos
pesquisados das habilidades educacionais, um médio uso das habilidades tecnoldgicas e um
alto uso das habilidades sociais.

»% associada a0 amadurecimento pré-

No estudo em que aborda a “cultura do quarto
adolescente, Glevarec (2010) defende que ocorre um processo de individualizagdo no espaco
domeéstico. O autor reflete que o meio social dos adolescentes se desenvolveu ao mesmo
tempo que as mudancas midiaticas. Para o pesquisador, essa cultura é paradoxal pois associa
dois movimentos, um direcionado ao interior e outro ao exterior, misturando lazeres
midiaticos e a internet. A intermediacdo midiatica permite aos adolescentes se relacionarem

com outros individuos e com outros mundos.

% No site <jfmaisdigital.com.br>, a cobertura de WiFi indica pontos de acesso apenas nas éreas centrais do
municipio (acessado em 08/01/18).

% O autor faz referéncia sobre esse conceito a partir dos apontamentos de Sonia Livingstone, que fala do declinio
da cultura da rua e sua correlagdo com a emergéncia de um ambiente doméstico midiatizado. Ao tratar sobre a
denominada cultura do quarto, o autor faz um apanhado socioldgico sobre as mudangas comportamentais e
praticas dos adolescentes franceses, em um estudo realizado de forma sistematica, a partir dos anos 2000.
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Atenta a vida social dos adolescentes no contexto das tecnologias digitais francés,
Barrére (2011) também destaca que ocorre um adensamento da chamada cultura do quarto
com a possibilidade de um conjunto de suportes acessiveis de diferentes midias de imagem,
texto, som e formas de diversdo. Segundo a autora, apesar de que nem a escola e nem a
familia renunciaram ao seu acompanhamento, elas sdo permissivas e complacentes com essas
posturas dos adolescentes. Tais instituicbes ndo devem ser consideradas superadas em seus
papéis, pois ndo renunciam. Entretanto, a elas sdo impostos novos desafios.

E importante destacar dos dados do survey que um contingente de mais de 10% dos
participantes estd inserido em atividades de trabalho informais. Embora seja um nimero
reduzido do universo total dos estudantes da pesquisa, os dados revelam que na escola publica
circulam adolescentes que desde muito cedo exercem atividade remunerada, implicando em
responsabilidade social de meninos e meninas que se envolvem com diferentes ocupacdes.

A aprendizagem informal aparece entre os adolescentes de modo expressivo, que se
pode inferir como consideram que, fora da escola, tém acesso a conhecimentos que julgam
significativos. Tendo em conta o que destacaram sobre a grande frequéncia diaria em que se
dedicam as tecnologias digitais, podemos pensar o potencial dessas conexdes. Como
enfatizaram as midias sociais, pode-se considerar a pertinéncia e a relevancia de se estudar o
que emerge das suas relacfes diarias, envolvendo o que vem se constituindo como
aprendizado e quais as ressignificacbes de mundo advindas das suas praticas da cibercultura.

Os saberes extraescolares sdo foco do estudo de Barrére (2011), que destaca as
atividades eletivas dos adolescentes reorganizadas tanto na cultura midiatica, quanto na
digital. Atividades estas também compreendidas entre o0s pares que atuam como um programa
alternativo & escola por lhes entreter, Ihes dar prazer, e mais além, para realizagdo de si pelo
caminho do investimento pessoal, de acordo com cada individuo. A maior parte do tempo é
extremamente intensa. Essa pesquisa revela e descreve esse quadro e salienta que ninguém,
nem nenhuma instituicdo, pode ter dominio sobre isso. “C’est principalement dans ce monde
d’images, de sons, de consommation et d’usages numériques, de styles, d’activités et de
pratiques multiples q’ils forment aujourd ’hui leur caractére” (BARRERE, p.36, 201 )%, As
atividades eletivas sdo responsaveis por organizar uma parte temporal especifica da vida
social dos adolescentes, independentemente da escola ocupar uma grande soma desse tempo.
Isso € intensificado pela presenca do computador que ja ocupa um lugar nos suportes mais

acessados pelas novas geracoes.

% E principalmente em um mundo de imagens, de sons, de consumo e de usos digitais, de estilos, de atividades e
de préaticas multiplas que eles formam hoje seu caréater (traducéo livre).
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E interessante destacar o quanto os adolescentes prezam a relagdo entre os pares
quando estdo na escola, perfazendo 33,5% do contingente do questionario online. Outras
atividades e interesses no interior da instituicdo aparecem em nudmero menor, quando
indagados sobre o que mais gostam nesse ambiente. Embora fora do espaco escolar, 40,2%
responderam que preferem navegar na internet, incluindo atividades associadas, e um nimero
menos representativo, apenas 14,4% diz encontrar amigos, ndo se pode excluir a possibilidade
de sua insercdo na socializacdo em rede presentes nas formas de incursdo online. Sua
participacdo nas redes do WhatsApp, Facebook, Instagram e Twitter somam 65,8% dessas
midias sociais, sugerindo uma intensidade dessa convivéncia social online. Considerando
esses numeros, dentro e fora do ambiente escolar, evidencia-se a grande importancia das
relacBes sociais, que é potencializada por essas redes. Essas ligacdes também sdo fomentadas
por formas pessoais de socializacdo, sobretudo na escola com seus pares. Além disso, a
intensidade das relagdes sociais pode ocorrer online, navegando nas suas redes.

Livingstone e Sefton-Green (2015) destacam a cultura de pares como uma terceira
esfera social importante da constituicdo dos adolescentes. Essa convivéncia € um meio de
escaparem das restri¢cbes familiares e escolares, tanto online, como off-line. Nesses espacos de
relagdo com os pares e de busca de privacidade relativo as outras esferas, concorrem para sua
afirmacéo pessoal, exercendo suas possibilidades de constru¢do de si, fora do radar dos
adultos. Para os autores, com a ampliacdo do controle sobre os espacos off-line, os
adolescentes encontram nos ambientes online alternativa para estabelecer seus
relacionamentos nas redes, trabalhando suas identidades.

O potencial da autoria desses adolescentes mediados pelas tecnologias também se
destaca no survey. Um significativo contingente de jovens pesquisados se declara participante
na rede, independentemente da forma de engajamento. Ao serem indagados sobre seus
interesses, 0s numeros mostram que a producdo de imagens é muito importante para eles,
revelando a relevancia dessa linguagem, tdo presente nesses ambientes.

Os adolescentes demonstram estar familiarizados com todo um contexto de hibridacéo
midiatica (SANTAELLA, 2010), onde ocorre uma juncdo de linguagens. Essa perspectiva
ressalta que o agenciamento do internauta no espaco rizomatico das redes ocorre para além
das hibridacdes presentes nos documentos, obras, etc.

Considerando a potencialidade dos celulares acessiveis em rede enquanto
equipamentos multifuncionais e inteligentes no grande acesso aos ambientes hipermidia,
pode-se indagar o quanto os adolescentes pesquisados tém experimentado uma gama de

situagbes de acordo com os numeros levantados. Dos 40,6% que afirmam desenvolver
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atividades autorais que incluem producdo de texto, divulgacdo de fotografias, criacdo de
jogos, realizacdo de videos, producdo de arte digital, remixagem online, entre outros, é
possivel inferir o quanto estdo sendo estimulados pela incursdo. Mesmo dentre esses 59,6%
que afirmam nada desenvolver, estariam se inserindo ativamente, enquanto consumidores de
contetdo ou navegando nos recursos multimidia das redes e do celular, em todo esse ambiente
de hibridacao?

Essas questdes suscitam a importancia da pesquisa buscando aproximacdo com as
novas geracoes. Ao ter levantado esses nimeros trazendo diversas informacdes sobre praticas,
habitos e opinides dos adolescentes do municipio de Juiz de Fora que estdo localizados em
diferentes bairros da cidade, é possivel constatar a presenca intensa das tecnologias em suas
vidas. Mas, além de toda uma gama de informacdes constante dos dados expostos, entendo
que é fundamental aprofundar o encontro com esses sujeitos, levantando outras questdes e

ouvindo mais sobre 0 que pensam, sentem e expressam sobre suas vivéncias na cibercultura.
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E somente quem aprende a percorrer caminhos inexistentes, porque
eles se fazem no percurso, sera capaz de compreender as respostas e
0s caminhos percorridos.

A aula como acontecimento, Wanderlei Geraldi

N a perspectiva de conhecer os adolescentes da rede municipal de ensino no
contexto da cibercultura em conformidade com os objetivos da pesquisa, passei
para um estagio investigativo posterior ao grande levantamento desenvolvido. Tendo em
conta a expressiva participacao de estudantes no survey, procurei definir, durante os meses
seguintes, quais os critérios para estabelecer uma aproximacao maior com possiveis sujeitos
seguindo em minhas investigacdes. Na sequéncia desse levantamento que possibilitou meu
“sobrevoo” nas regides escolares de Juiz de Fora, foi possivel obter uma extensa planilha de
dados desse numeroso contingente de estudantes, no qual vislumbrava encontrar possiveis
participantes para uma etapa mais aprofundada de campo. Tendo como referéncia o piloto de
pesquisa desenvolvido com mapas vivenciais com 0s quatro adolescentes, anteriormente ao
survey desenvolvido, passei a formular os proximos passos investigativos. Nesse
desdobramento, segui no meu intuito de estabelecer contato com possiveis sujeitos desse
contexto. Como fazé-lo? Quais critérios estabelecer para convidar possiveis participantes?
Contando com o numeroso contingente de 930 respondentes do questionario online de 32
estabelecimentos contabilizados, ndo foi uma tarefa facil estabelecer quem seriam tais
estudantes.

Tendo como objetivo essa aproximacdo com as vozes dos sujeitos na perspectiva de
conhecer suas vivéncias nas tecnologias, recorri a planilha de respostas do survey. A amostra
significativa de participantes trazia dados relevantes sobre as novas geragdes e as tecnologias
digitais nesse contexto. Dessa forma, na leitura das respostas, optei por definir alguns itens
especificos que indicassem a possibilidade de um futuro momento com alguns desses
adolescentes. Nesse sentido, me baseei nas questdes de numero 26, 27 e 28 que eram
abertas'®, onde os participantes deveriam detalhar seus interesses especificos, opinides e
praticas nas tecnologias digitais. Assim, para a escolha desses sujeitos, passei a considerar as
respostas nos referidos itens, tendo em conta a explanacdo de suas ideias ou qualquer aspecto
peculiar. Assim, foi possivel convergir para um nimero mais reduzido de escolas e

estudantes. Estabelecido tal critério, a quantidade de sujeitos pode ser reduzida, pois procurei

100 A5 perguntas abertas do survey que auxiliaram nos critérios de escolha dos possiveis sujeitos da pesquisa s&o
relativas a: principais sites, links, canais de midia, conteidos ou aplicativos pelos quais eles tém interesse; o que
é ser jovem na atualidade; o que gostariam que as pessoas entendessem sobre ser jovem hoje.
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valorizar aqueles que deram especial atencdo a esse conjunto de itens em suas respostas.
Desses 930 participantes que constavam na planilha, fiz um apanhado de pouco mais de 70
estudantes, seguindo esse critério inicial, provenientes de 20 escolas do total de 32 que
aderiram a primeira fase. Até esse momento, eu ndo estava ainda muito ciente de quantos
estudantes convidar para a proxima etapa. A Unica defini¢do, de acordo com os objetivos da
pesquisa, fundamentando-me no estudo piloto, era de que este nUmero deveria ser bem mais
reduzido. Para finalmente diminuir o contingente de possiveis sujeitos a serem convidados
para 0 desdobramento da pesquisa, passei a estabelecer um outro critério, que foi o da
facilidade de aproximacdo com estabelecimentos que permitissem acesso aos alunos por parte
da equipe escolar. Com isso, fui definindo um nimero bem menor de possiveis adolescentes
provenientes de algumas dessas escolas facilmente acessiveis.

Em suma, nesse processo de “garimpo” de sujeitos em potencial para a etapa seguinte,
diante de tantos participantes do survey, decidi contatar, além de estudantes que responderam
de forma expressiva e detalhada as questdes abertas, os estabelecimentos e profissionais que
demonstraram boa receptividade para meu acesso aos alunos. Ficou definida entdo a
aproximacdo com estudantes de quatro escolas de areas geograficamente distantes dentre as
sete regides administrativas da rede municipal. Assim, omitindo no presente texto seus nomes
oficiais, renomeei as escolas por meio de sua localizagdo geogréfica para contato com

adolescentes de 8° e 9° anos, a saber: Escola Sul; Escola Leste; Escola Oeste e Escola Norte.

5.1 Conhecendo o campo da pesquisa: meu encontro com adolescentes nas escolas

municipais

Como a pesquisa ja havia sido previamente autorizada pelas autoridades da Secretaria
de Educacdo de Juiz de Fora para a continuidade do estudo desde o desenvolvimento do
survey nas escolas, foi possivel entrar em contato novamente com os estabelecimentos cujos
estudantes foram selecionados pelos critérios anteriormente apresentados para 0
desdobramento investigativo'®'. Sendo assim, destaco a seguir como se deu a entrada em cada
estabelecimento envolvendo o processo de aproximacdo com os estudantes e a dindmica de
colaboracdo da equipe escolar, assim como a caracterizacdo do espaco para a realizacdo das

atividades de pesquisa.

101 Nessa etapa da pesquisa foi encaminhado o termo de consentimento livre e esclarecido, tanto para anuéncia
dos responsaveis quanto dos adolescentes participantes.
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5.1.1 Escola Sul
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A partir dos dados do survey, onde se destacaram respostas significativas, com alguma
indicacdo de informagfes ou comentarios peculiares nos itens abertos do questionario, a
escola foi contatada para possivel encontro com alguns alunos. Nesse campo de
desdobramento da pesquisa em potencial, foram levantados cinco nomes a partir do
pseuddnimo da pesquisa: IMP2, 20matar70correr (TNB)'% do 9° ano, e Tia do Rock, Pink
Princess e Kookie, do 8° ano.

Logo que fiz contato com esse estabelecimento fui muito bem recebido. No caso
especifico desse local, pude contar com meu conhecimento de profissionais da rede municipal
que ali trabalhavam, pelos quais fui atenciosamente acolhido. Desde o survey, eu j& podia ter
a professora de Lingua Portuguesa como especial colaboradora. Com solicitude, ela colocou
seus horarios a disposicdo para as entrevistas, também contando com o apoio da coordenacgédo
pedagdgica e da direcdo. A aceitacdo por parte dos adolescentes de participarem desse
desdobramento da pesquisa ja havia sido previamente obtida. Assim, apenas fiquei a cargo de
agendar com essa professora colaboradora que liberou os alunos, juntamente com outro
professor do mesmo horéario, para ocorrer a atividade da pesquisa com 0 tempo previsto
necessario.

Coordenando os horarios possiveis com essa escola, foram realizadas entrevistas com
desenvolvimento de mapas vivenciais em diferentes oportunidades: um encontro coletivo com

cinco alunos, os dois do 9° ano, e os trés do 8° ano; e dois encontros individuais com os

192°0 pseuddnimo escolhido pelo estudante no survey diferiu durante a etapa dos mapas vivenciais. TNB,
identificacdo escolhida em sua cartografia na entrevista, sera o apelido referente ao estudante na pesquisa.
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alunos do 9° ano. Especificamente quanto ao desenvolvimento atividade da escola, realizei o
encontro com os alunos em uma sala previamente disposta.

Munido de papéis sulfite no formato A2, folhas de papel vegetal na mesma medida,
lapis de desenho, de cores, pincéis atbmicos e hidrocor, propus as etapas dos mapas de acordo
com os procedimentos metodoldgicos de estudo. No geral os estudantes estiveram bem
silenciosos, atentos, mas a0 mesmo tempo, pouco comunicativos durante as etapas propostas
de realizacdo dos tracados. Buscando superar o siléncio e o clima de apreensdo com minha
presenca, procurei trazer algumas das questdes que responderam no survey como motivador
de conversa ou comentério. Somente IMP2 e TNB foram mais falantes. Entretanto, seus
mapas foram mais esquematicos e com menos detalhes que os dos outros trés participantes
nesse meu primeiro momento com os estudantes no estabelecimento. Outros aspectos, de

cunho individual, serdo expostos no decorrer de suas biografias exploradas mais adiante.

5.1.2 Escola Leste
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Inicialmente, nessa escola foram levantados quatro nomes a partir da planilha do
questionario online. Ao contatar o estabelecimento, contando com o aval da direcdo, pude
adentrar com facilidade o local. A coordenadora pedagdgica, com quem eu ja havia tido
contato na etapa anterior do survey e que eu ja conhecia por termos trabalhado em uma
mesma escola da rede municipal, foi quem intermediou meu acesso a professora de
informatica. Desde o primeiro momento, a professora de informatica do turno das séries finais
foi bastante solicita com informagfes sobre horarios para contato com os estudantes que eu

havia indicado pelas respostas da planilha. Apés ter informado quatro pseud6nimos e
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respostas do survey, foi possivel localizar trés alunas das séries finais. O quarto estudante,
arrolado como possivel sujeito da pesquisa para esta etapa, ndo frequentava mais a escola.
Assim foi marcada a atividade de entrevista com 0s mapas vivenciais com as adolescentes
Liriel e Nina, alunas do 8° ano, e Theté (Sereia)'®, do 9° ano.

No dia marcado para o encontro coletivo tive problemas de permanecer no local
incialmente destinado pela escola para tal, mesmo j& tendo disposto o material para as
estudantes para que iniciassem o tracado de seus mapas no primeiro encontro proposto. Do
laboratdrio de informatica, fomos deslocados para a biblioteca e, posteriormente, para uma
sala de aula ja& desocupada no final do turno. A escola demonstrava ter espacos bastante
restritos para abarcar todo um rol de atividades. Assim, com a necessidade de trocar de sala
duas vezes durante minha primeira atividade com entrevista no local, foi imperativo marcar
um outro momento para dar continuidade ao processo com as estudantes.

Apesar dos contratempos durante o processo, onde as estudantes foram interrompidas
em seus tragados, tendo que ser realocadas em outros espagos, pude contar com seu grande
envolvimento e extroversdo. Esse interesse e abertura para se expressarem com suas falas e o
tracado dos seus mapas muito contribuiram para estender o tempo da atividade. Dessa forma,
no primeiro dia, somente foi possivel completar a primeira etapa dos mapas vivenciais, que €
a base de papel sulfite em que as adolescentes detalharam seu “eu” e os espagos significativos
de seu cotidiano.

Para dar conta da agenda, num calendario de més de dezembro bastante atribulado,
conciliando com outras escolas da pesquisa que eu iria visitar, estipulei com a direcdo e
estudantes outro dia para o0 encontro, na semana seguinte. A direcéo, apesar de ser uma escola
com salas muito ocupadas em uma organizagdo temporal complexa, ndo se furtou me receber
para a etapa de continuacdo necessaria.

Posteriormente, realizei um encontro no qual compareceram Sereia e Nina. Nesse dia,
consegui uma minuscula sala de reforgo escolar para que eu pudesse desenvolver a atividade.
Com a auséncia de Liriel no dia marcado para a continuidade, solicitei a direcdo um terceiro
dia na escola para ndo perder a preciosa oportunidade de estar com a estudante que faltara.
Assim, combinei diretamente com a diretora do estabelecimento outro momento para que ela
pudesse concluir seu mapa vivencial. Sendo um periodo de encerramento do ano, consegui

finalizar o processo de entrevista com a estudante em um dia de conselho de classe.

103 Sereia foi 0 apelido escolhido pela estudante na etapa posterior da pesquisa, de desenvolvimento de seu mapa
vivencial, e sera referenciada no texto por essa identificagdo.
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5.1.3 Escola Oeste
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Com uma participagdo numerosa no survey, varios estudantes dessa escola se
destacaram com respostas expressivas. Pelos retornos escritos bem detalhados e instigantes
nas questdes abertas sobre seus interesses, habitos e opinides, marquei possiveis sujeitos na
planilha para integrarem a etapa com os mapas vivenciais. Com a facilidade de contato e
receptividade da direcdo da escola, busquei localizar os alunos. Antes de estar
presencialmente, fiz contato com a professora de Histéria das turmas, profissional da rede
municipal muito engajada em colaborar. Dessa forma, aguardei seu retorno, que ndo foi
imediato.

Depois de alguns dias tentando obter informagdes, essa professora me explicou que
estava com dificuldade de encontrar por pseudénimos e respostas 0s quatro alunos que eu
havia indicado. Ela identificou apenas uma aluna do 8° ano. J& os outros trés alunos, que,
segundo esta professora, seriam do 9° ano, ndo foram localizados. Mesmo com detalhamento
de informacdes que eu havia acrescentado por e-mail sobre as respostas da planilha os alunos
ndo foram encontrados. Era possivel, segundo ela, que os sujeitos escolhidos pelas respostas
que indiquei ndo estivessem mais na escola. Cheguei até a pensar na possibilidade de que os
supostos estudantes, por algum motivo, tivessem se omitido, por quaisquer razdes, de se auto
identificarem. Entretanto, sabendo do bom relacionamento dessa professora com os alunos,
desconsiderei tal hipdtese. Alem disso, estive pessoalmente com a direcdo confirmando a
situacdo informada.

A Escola Oeste foi uma das primeiras a participar do survey no final do ano letivo

anterior. Mesmo tendo o cuidado de incluir em 2016 apenas alunos de 7° e 8° ano para serem
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possiveis sujeitos de entrevistas em 2017, realmente era possivel que alguns deles tivessem
deixado a escola no 9° ano. Assim, marquei a entrevista prevista com o tracado de mapa
vivencial com a Unica estudante identificada, previamente selecionada pela participacdo na
pesquisa realizada pela internet: Books<3, do 8° ano. Mesmo sendo disponibilizada a
mindscula sala da coordenacdo pedagégica, um espaco bastante apertado, abarrotado de
mobiliario escolar e materiais 0os mais diversos, foi possivel realizar a atividade com a
adolescente, de forma que eu pude dispor o material para os tracados dos mapas e organizar o

equipamento para registro de audio e video.

5.1.4 Escola Norte
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Nesta escola, a Ultima a ser contatada no periodo de desdobramento da pesquisa,
ocorreram dois encontros. Das possiveis indicacGes pela leitura de dados sugestivos da
planilha do survey, um numero expressivo de alunos, de acordo com o detalhamento das
respostas das questdes abertas, foi previamente consultado para participacdo pela professora
de Matematica. Por ser uma escola na qual eu ja havia trabalhado, meu contato com 0s
estudantes foi bastante facilitado pela equipe escolar.

Esse estabelecimento foi um dos primeiros que contatei e que aderiu ao survey no final
de 2016. Na ocasido, o questionario online foi respondido pelos alunos de 8° ano, possiveis
participantes de outros momentos de pesquisa no 9° ano em 2017.

Posteriormente, um ano apds essa participa¢do dos alunos, contando com apoio dos
professores do turno e da direcdo da escola, conversei com alguns estudantes identificando-os

pela planilha. Trés deles foram os que demonstraram maior interesse em colaborar,
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confirmando seus pseuddnimos e se dispondo a participar das entrevistas. Assim, foram
confirmados dessa turma de 9° ano para comporem a nova etapa da pesquisa R-Dias, Misguel
e Bia. Para conciliar com as atividades da escola, ja em ritmo de encerramento de ano letivo e
previsdo de formatura dos alunos para aquele més, ocorreram dois encontros com a presenca
dos trés adolescentes.

A atividade com estes trés estudantes foi em uma sala disponivel que ndo atende
turmas nesse turno. Tive, entdo, maior tranquilidade em termos de ter um espaco reservado
para a realizacdo do processo sem maiores transtornos.

Ap0s dispor o material para que tracassem 0s mapas e preparar 0 equipamento de
audio e video para registro, iniciei a atividade. Extremamente silenciosos, eles comegaram o
processo sem fazer quaisquer comentarios durante a fase de confeccdo das etapas nas
superficies de papel disponiveis. Somente gquando manifestavam ter concluido eu tentava
romper o siléncio com indagacOes acerca de suas producdes, aproveitando questdes que
haviam respondido da planilha do survey para explorar seus interesses e comentarios sobre o
que tracaram.

Como nessa escola o tempo didrio para confeccdo dos mapas vivenciais estava
bastante reduzido para realizar todo procedimento até encerramento dos tragados, organizei
com os estudantes dois encontros. Assim, pude contar com eles em todas as etapas previstas
para a atividade.

5.2 Os sujeitos da pesquisa e a organizacdo das etapas dos encontros

Alguns dados a seguir, extraidos da planilha de respostas do survey, trazem um
panorama dos estudantes entrevistados, situando-os pela regido do estabelecimento escolar e
outros dados relevantes para contextualizacao para o estudo, como série e idade. Destacam-se
as principais ocupacdes envolvendo seus interesses, o principal dispositivo tecnoldgico
utilizado e o tempo empregado diariamente nesta atividade. Conforme j& exposto, muitos
desses dados foram importantes para o desencadeamento de conversas ou de comentarios para
fomentar o didlogo com os adolescentes durante a confec¢do dos mapas vivenciais nas escolas

nesse desdobramento de pesquisa.
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Quadro 3: Dados dos pesquisados, incluindo localizagcdo do estabelecimento, série, idade, dispositivo mais
utilizado, principal atividade e tempo online.

Dados dos sujeitos pesquisados (informados no survey da pesquisa)
Sujeito Escola* Série ldade** Dispositivo Principais atividades online Tempo online

IMP2 Sul 9%ano | 16 anos Computador Jogos online (Counter-Strike | Acima de 5 horas
Global Offensive) e Facebook

TNB Sul 9%ano | 15anos Computador Jogos online (Tanki Online) Acima de 5 horas
e Skype

Tia do Rock | Sul 8%ano [ 12 anos Celular/Smartphone YouTube 5 horas
(Canal do Julio Cocielo)

Pink Sul 8%ano | 13 anos Celular/Smartphone | Tumbrl Acima de 5 horas

Princess

Kookie Sul 8%ano || 12 anos Celular/Smartphone WhatsApp Acima de 5 horas

Sereia Leste 9°ano | 13 anos Celular/Smartphone Facebook; WhatsApp; 5 horas
textos online; YouTube

Liriel Leste 8%ano | 13anos | Celular/Smartphone | Tumbrl; YouTube; Facebook; | Acima de5 horas
Instagram; WhatsApp

Nina Leste 8%ano | 13 anos Celular/Smartphone Amino; Facebook; WhatsApp; || 5 horas
Instagram; YouTube

Books<3 Oeste 8%ano | 13 anos Celular/Smartphone E-books; YouTube Acima de 5 horas
(Canal “Cadé a Chave?”)

Bia Norte 9%ano || 14 anos Notebook Aplicativos (Zbrush Acima de 5 horas
e Autodesk); YouTube

Misguel Norte 9%ano | 13 anos Computador YouTube 4 horas

R-Dias Norte 9°ano | 14 anos Computador YouTube (Canal Nostalgia) Acima de 5 horas

Fonte: dados extraidos do survey da pesquisa.

* Localizacdo da escola de acordo com a regido administrativa da rede municipal de Juiz de Fora;

** |dade informada por ocasido da participacdo do estudante no survey (Escola Sul: 16/02/17; Escola Leste: Sereia, em
17/02/17, e Liriel e Nina, em 24/02/17; Escola Oeste: 16/02/17, Escola Norte: 13/12/16).

Para organizacdo de estudos, elaborei um quadro com destaque para as datas dos
encontros, assim como sua forma de realizagcdo. Algumas atividades ocorreram em mais de
um dia, sendo que algumas foram coletivas, com dois ou mais estudantes ou individuais,
dependendo da situagdo proposta ou alguma situacdo a ser reorganizada no percurso de

agendamento com os estabelecimentos para dar continuidade ao processo.
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Quadro 4: Distribuig8o organizacional dos encontros com os adolescentes das escolas

Datas dos encontros coletivos e individuais de desenvolvimento dos mapas vivenciais por escola
Participante | Escola Datas dos Encontros*
Primeiro dia Segundo dia

IMP2 Sul 29/11/17 Coletivo 06/12/17 Individual
TNB Sul 29/11/17 Coletivo 06/12/17 Individual
Tia do Rock Sul 29/11/17 Coletivo - -
Pink Princess | Sul 29/11/17 Coletivo - -
Kookie Sul 29/11/17 Coletivo - -
Sereia Leste 01/12/17 Coletivo 08/12/17 Coletivo
Liriel Leste 01/12/17 Coletivo 12/12/17 Individual
Nina Leste 01/12/17 Coletivo 08/12/17 Coletivo
Books<3 Oeste 06/12/17 Individual - -

Bia Norte 11/12/17 Coletivo 12/12/17 Coletivo
Misguel Norte 11/12/17 Coletivo 12/12/17 Coletivo
R-Dias Norte 11/12/17 Coletivo 12/12/17 Coletivo

Fonte: dados organizados pelo pesquisador.
* Datas em que ocorreram 0s encontros. Nas escolas com mais de um estudante participante houve momentos coletivos,
reunindo todos na atividade, ou momentos individuais, de acordo com o desenvolvimento da pesquisa.

5.3 O que os sujeitos da pesquisa narram em seus mapas vivenciais?

Num repertdrio rico de enunciacdes, 0s 12 adolescentes das quatro escolas municipais
me acolheram no desenvolvimento dos mapas vivenciais. Numa tessitura composta de falas
registradas, de registros graficos, de linhas, de cores, de signos, de expressdes de si, 0 didlogo
se fez. Esse movimento da pesquisa, de adentrar os espagos escolares, cada qual em seu
contexto muito particular para estar junto desses estudantes, foi um momento muito marcante,
como pesquisador. A perspectiva de conversar com cada um deles, sabendo que se tratavam
de sujeitos que ja haviam se manifestado participando do survey, trazia em si uma expectativa
natural para conhecé-los ainda melhor, de descobrir o que trariam das suas relacbes nas
tecnologias, conhecer suas vivéncias.

Compondo com as respostas do questionario online, agora com a atividade dos mapas,

eu teria a chance de ouvi-los de modo mais aprofundado, na possibilidade que o campo
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trouxesse mais de cada um, de sua singularidade. Nesse processo de escuta que 0s mapas
vivenciais possibilitariam, segui para a etapa planejada. Para Bakhtin (apud Freitas 1994, p.
27), “é com as palavras e com as idéias dos outros que 0 nosso proprio pensamento ¢ tecido”.
Na perspectiva da alteridade dessa aproximacdo com os adolescentes, desenvolvi o meu
proposito de conhecé-los. Nesse sentido, seguindo o quadro anteriormente apresentado, eles
serdo apresentados pela cronologia de chegada as escolas, e de cada um deles serd
demonstrada uma série de dados e apontamentos que emergem dos mapas vivenciais, das

interpretacdes das falas e das transcri¢cdes dialogando com o referencial tedrico.

5.3.1 O descrente IMP2 resiste a vida nos games

De aspecto sonolento de quem ndo queria sair da cama tdo cedo, com seus cabelos
grandes, encaracolados, o adolescente de olhar sério, aborrecido, quase desafiador, tracou
com certa rapidez seu mapa representando-o com linhas ténues e poucas palavras. As etapas
do seu esquema cartografico eram resolvidas com pouquissimas legendas, de forma sintética,
denotando impaciéncia com a atividade. A impressao era de que IMP2 ndo estava disposto a
falar de si. Tendo concluido a execucdo de seu mapa, de tracado resumido, contendo as
referéncias de lugares significativos dos seus tempos-espacgos nas laminas transparentes sobre
a base opaca, 0 jovem rapaz mantinha-se em siléncio enquanto os demais participantes ainda
se dedicavam aos seus registros.

Como foi dito, a atividade contava com outros estudantes, e assim, tive que
administrar com habilidade o tempo para que entre uma etapa e outra do mapa, IMP2 néo se
impacientasse. Apesar de ndo se ater em tragos vigorosos e usar cores, 0 adolescente foi bem
assertivo para se colocar sobre 0 que trazia como expressdo de si sobre as laminas assim que
pedi que comentasse seus registros. Logo de inicio, em sua fala, IMP2 afirmou que estar
imerso nos games com outros jogadores € 0 que 0 motiva, que o torna vivo.

A sociabilidade nos jogos (RECUERO, 2010) em rede se caracteriza pela existéncia
de ambientes lGdicos, onde os atores, ao interagir com um software, transportados para o
ciberespago, passam se conectar com Varios jogadores. Era compreensivel que, para IMP2,
estar em rede com outros jogadores era a oportunidade de estabelecer lacos sociais ao se
dedicar, fora do espaco escolar, aos games.

Completando seu depoimento pessoal, o estudante do 9° ano, sem qualquer
constrangimento, deixou claro que a escola é obrigagdo e que frequentava aquele lugar por

contingéncia.
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IMP2: Na escola, pessoas e tédio. Eu coloquei um sentimento. Escritério é onde meu
computador fica, entdo geralmente é onde eu passo a maior parte do me tempo... E na
praca é onde eu saio com 0s meus amigos, as vezes. (...)

Pesquisador: Agora, explica esse tédio ai, para mim.

IMP2: E o sentimento que a escola é tediosa. Eu vou chegar, assim que comecar as aulas de
novo, eu vou dormir por um més todo das aulas, até o sexto horéario, ai eu vou voltar pra
casa. (...) Nao sei explicar porque as aulas aqui sdo chatas. Até as aulas que geralmente as

pessoas gostam, tipo educacdao fisica e artes, informatica, esse tipo de aula assim.

Mesmo citando disciplinas escolares que segundo o adolescente, os alunos se
interessam, incluindo as aulas de informatica, para ele o sentimento de tédio fala mais alto.
Sua indisposicdo era visivel e tive a impressdao de que mesmo a atividade que eu propunha
ndo parecia muito interessante para o estudante.

No inicio da atividade com os mapas vivenciais, IMP2 ndo esbogou estar muito
disposto a falar de si tdo abertamente. Entretanto, a sua postura, pouco a vontade, mas ao
mesmo tempo polida, revelava um jovem critico e descrente. Pouco afeito a vida social, IMP2
destacou 0 game Counter Strike Global Offensive jogado em plataforma online como sua
principal atividade diaria. Segundo o estudante, a vida social fora do computador, como estar

em uma praga publica com amigos, € menos importante.

Figura 24: Print de tela de IMP2 de Counter Strike Global Offensive. Com seu avatar a adolescente se engaja ha
imersdo online com outros participantes.
Fonte: dados da pesquisa.

Para o adolescente, seu dia-a-dia se resume em jogar, conviver no constante desafio
da aventura de jogador o maior tempo no qual possa se dedicar. De tudo que foi dito, uma das
falas que mais me impressionou foi sua descrenca no devir. Na Gltima lamina proposta aos

participantes, para que expressassem seus desejos e projecOes futuras nesta atividade que
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contou com outros adolescentes de sua escola, IMP2 foi categorico em dizer, que ndo vé

perspectiva alguma de futuro.

Figura 25: IMP2 apresenta seu “eu” e os espagos de suas vivéncias. O adolescente destaca o escritdrio e a praca
utilizando cor, onde se localizam, respectivamente, seu PC e encontra amigos. A escola aparece com a referéncia
a pessoas e tédio.

Fonte: dados da pesquisa.

Percebendo que IMP2 era ao mesmo tempo assertivo, mas relativamente contido nas
falas nesse momento que teve a participacdo de outros quatro adolescentes, marquei um outro
encontro individual para conversar mais sobre seu registro. Eu tinha expectativa que o jovem
rapaz falasse ainda mais sobre si, mapeando suas vivéncias. Nessa oportunidade de conversar
em outra oportunidade com IMP2 sobre seu registro, pude ouvir um pouco mais do que
pensava, e daquilo que revelaria de mais pessoal. Solitario até ao Jogar Counter Strike, o
adolescente também demonstrou que ndo aprofunda lagos sociais na rede, ainda que seja

intensa sua imersao.

IMP2: Geralmente vocé tem dois (///): o A e o B. Entdo, se eu nas¢o mais perto do B e eu
posso fazer alguma jogada pra B, eu posso ir pra B e alguém que tava na B, vai trocar
comigo e vai pra outro lugar. Entdo, eu jogo de acordo como o jogo me impde. E geralmente
eu sempre prefiro estar jogando sozinho. Tipo, ndo ficar em lugares que exige muito que eu
jogue com companheiro e (///) tudo. Porque mesmo tendo bastante sinergia com 0s meus
amigos, eu prefiro jogar sozinho. (...) E importante que tipo, todo time tem que ter um pouco
de sinergia e um pouco de team play. Tipo, que eles facam as jogadas juntos. S6 que eu
deixo pra eles. Somos cinco, entdo os outros quatro procuram fazer esse tipo de jogada,

enquanto eu faco outro tipo de jogada.
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Até esse ponto de seu relato, IMP2 manifestava ndo desenvolver junto a outros
jogadores online um maior companheirismo, evitando constituir lagos mais fortes na rede.
Pela sua fala, sua atitude parece ser bastante independente, mantendo um distanciamento dos
demais parceiros do game. Nesse relato do adolescente podemos compreender uma atitude

104

comum as redes emergentes ", mais instaveis que “sdo bastante mutantes e tendem a

apresentar dindmicas de agregacéo e ruptura com frequéncia” (RECUERO, p. 101, 2009).
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Figura 26: Conjunto de laminas superpostas do mapa vivencial de IMP2. Na folha transparente sobre a base, o
adolescente destaca seus movimentos diérios, na qual aparecem: o escritorio, onde joga no PC; a praca, na qual
encontra amigos; e a escola, local em que dorme, sempre escutando musica.

Fonte: dados da pesquisa.

O mapa do adolescente serviu como referéncia nesse momento para expor mais
aprofundadamente sobre o que ja havia mencionado no encontro anterior. Em certa altura,
IMP2 foi se abrindo um pouco mais dizendo em seu relato ter depressdo e que tinha muita
dificuldade de encarar a vida. Que estar nos jogos era 0 que 0 mantinha conectado com outras

pessoas.

IMP2: Ultimamente 0 meu animo pra continuar jogado, ndo t4 muito alto. Porque eu nao
tenho me sentido muito bem. Tipo, eu tenho jogado porgue 0s meus amigos tdo me chamando
e eles precisavam de mim pra jogar os campeonatos (///). Mas num sei. Talvez. Talvez se eu
fosse exercer essa profissdo, seria a melhor profisséo pra mim. Porque é a Unica coisa que
eu tenho de melhor. (...) E... Eu... Eu tipo t6 com... Eu td com depressdo. Entdo eu n&o tenho

motivacgéo pra fazer nada. E eu t6 tomando antidepressivos e... Porém néo ta surtindo muito

104 Ao tratar das redes sociais na internet a autora esclarece que as redes emergentes seriam mais igualitarias,
menores, mais distribuidas e menos centralizadas, enquanto as redes de filiagdo tendem a ser centralizadas,
maiores e menos distribuidas, conforme as redes sem escala e sem conexdo preferencial e conectores.
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efeito. Mas se eu fosse escolher uma profissdo pra fazer, seria na qual eu me sinta melhor. E

provavelmente é essa.

A partir desse ponto, era perceptivel que IMP2 revelava um sofrimento até entdo nédo
demonstrado. Seu mapa muito conciso contrastava com a maior abertura de suas palavras
naquele momento. Retornando ao registro timidamente representado sobre seus movimentos
espacgo-temporais, a sua precoce falta de perspectiva tornou-se um dado de destaque de suas

vivéncias, na qual os games o mantém conectado a vida.

5.3.2 TNB e os investimentos para ser um “fora da lei” digital

De sorriso discreto e olhar atento, receptivo e cordial, o adolescente do 9° ano que
apresentava um corte de cabelo curto impecével, de laterais cuidadosamente aparadas,
aparentava ser um sujeito sociavel no ambiente escolar. Logo no inicio da atividade na qual
outros quatro estudantes também participavam, TNB demonstrou solicitude diante da minha
presenca. No desenvolvimento do tracado do mapa, o adolescente foi muito sucinto, objetivo,
representando em um esquema bastante econdmico seus movimentos diarios, sem apresentar
mais detalhes, semelhante ao outro estudante, IMP2. Rompendo o siléncio para falar de si
assim que concluiu o tragado inicial da base do mapa, com seu “eu” e os espagos importantes
que frequenta, ele detalhou sua rotina. Ela esta dividida entre a escola, 0s horarios semanais
de aulas de montagem e manutencdo de computadores e, sobretudo, a sua dedicacdo aos

jOgos.
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Figura 27: TNB no comboio de Tanki Online. Nas imagens, caracteristicas do game, os caminh@es e os grupos de
jogadores estdo em destaque.
Fonte: dados da pesquisa.

Para TNB, poder passar a maior parte de seu tempo jogando é a coisa mais importante,

sendo que, nos fins de semana, ele se dedica muitas horas na atividade de jogar. O estudante
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explicou que se abastece de alimentos para poder ficar direto no computador sem depender de

sair desse espago em sua casa.
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Figura 28: Os espacos-tempos dos movimentos de TNB. Na folha transparente sobre a base, o adolescente
detalha os lugares importantes de suas vivéncias e o tempo que dedica a eles: a escola, com as disciplinas
preferidas e os amigos; o curso de manutengdo de computadores; e sua casa, onde tem seu computador e diz
jogar online 24 horas no fim de semana.

Como outras situacgdes de entrevistas com mais de um adolescente que suscitavam um
maior tempo de escuta, programei outro encontro de atividade com o mapa vivencial para
ouvir o jovem rapaz. Retornando a escola na semana seguinte, marcamos a continuidade da
conversa, sendo que, reexaminando com TNB seu registro nas laminas, pude conhecer mais a

fundo suas vivéncias nas tecnologias digitais.

TNB: Entéo, eu gosto muito de fazer isso. Por isso que eu.... Sei la! Como é que eu vou te
falar? Como eu converso com muitas pessoas no Skype, muitas pessoas jogam e é muito

divertido a gente jogar num comboio, conversando com a pessoa. Sabe?

Essa fala anterior demonstra o quanto TNB constrdi suas relagdes sociais na rede, pela
naturalidade relatada de como convive nesse ambiente. Na sua abordagem sobre os lagos
sociais na internet, Recuero (2009) ressalta a troca dialégica nas conexdes entre 0s atores, em
interacBes reativas e muatuas (PRIMO, 2007). Na interacdo reativa prevalece o lago
associativo, como adicionar amigos ou trocar links. J& a interacdo mdtua estd associada ao
laco dialégico, que se da na conversagdo nas redes sociais da internet'®. Da interacdo m(tua

IlOG

emerge 0 que a autora estabelece como pertencimento relacional™ e salienta que “quando os

105 A autora se fundamenta na abordagem de Ronald Breiger sobre os lagos relacionais baseados no
pertencimento.

19 Grifo da autora.
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grupos surgem com base na interacdo dialdgica, o sentimento de pertencimento do grupo
surge como elemento relacional da interacdo” (RECUERO, 2009, p.40).

O adolescente também destacou sua dedicacdo ao aprendizado de informatica,
montagem e manutencdo de computadores. Especificando sobre essa atividade extraescolar,
TNB falou de quédo significativos sdo esses conhecimentos para si. Explicando em ndmeros,
ele falou do tempo dedicado a cada atividade, sendo que jogar online nos fins de semana o

absorve por inteiro.

TNB: E... Da escola é que eu venho pra ca pra estudar mesmo. Que eu coloco aqui, que o
meio de transporte que eu venho pra ca, é de dnibus. O tempo méximo é de seis horas. O meu
curso, o tempo maximo é cinco horas, que eu fico la. Manutencdo de computadores. E no

meu quarto, que é meu computador, jogos online, tempo de 24 horas em finais de semana.

No avangar de seu depoimento, TNB falou sem nenhum pudor de seus planos de
aprender a invadir sistemas e afirmou que ja sabe clonar cartfes de crédito, bastando para isso
obter algumas poucas informacdes sobre uma pessoa. Sua expectativa é dominar essas
habilidades informaticas para que possa ter proveito de uma atividade eficiente e lucrativa no
meio digital. No que TNB enuncia, € possivel refletir o quanto de admiragdo existe por algo
mais velado que desperta nele interesse por se aproximar de atividades secretas e ilicitas. O
adolescente pretende se aprofundar em um ambiente que para ele é algo instigante e

promissor.

TNB: Eu pretendo fazer, quando eu tiver 18 anos, entrar pra Dark Web'®’. Cé conhece? (...)
TNB: A Dark Web é um site, o lado mais obscuro da internet. Eu também acho que eles
fazem ataques cibernéticos a bancos. (...). Roubar dinheiro de bancos. Negocia¢des com o
mercado negro. E é isso ai. (...). Ah, muitas pessoas falam que eu vou ser preso, que alguém
vai me pegar. Mas eu acho que néo. Eles... O que eles fazem 14 é muito seguro. Tanto que
até hoje, ninguém.... Nem FBI. Ninguém... E.... Ninguém conseguiu encontrar eles. E até hoje

o site deles nao foi.... Ndo saiu do ar.

97 Dark Web é conhecida como zona obscura da internet, acessivel para usuérios avancados. Seus dominios sdo
acessados de forma oculta, criptografada. Essas redes, como o Tor, i2P e FreeNet, ndo sdo indexaveis e
dependem de navegadores com distribui¢do de acesso especificas. Nesse dominio é possivel a transmissdo de
informagdes ilegais e confidenciais, garantidas pelo anonimato dos usuarios.
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O que mais chamou atencdo nesse depoimento de TNB, dialogando com seu mapa
vivencial, foi a serenidade e o fascinio com os quais expunha seus planos de aprendizado,
destacando a lideranca online de um de seus mentores nessa “escola” na qual se prepara para
ir mais fundo nas suas pretensdes de ser um “fora da lei” bem-sucedido. Imerso nos jogos, o
adolescente demonstra o quanto vida social e aquisicdo de um novo conhecimento estdo
imbricados. Para Boyd (2015, p. 114), “Os adolescentes podem clamar por ter acesso aos
media sociais apenas para conviverem, mas |4 tém acesso a um rico ambiente de

aprendizagem”.
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Figura 29: Mapa vivencial de TNB com destaque para seus projetos. Nas folhas transparentes sobre a base, 0
adolescente apresenta seus desejos controversos, que € o de conhecer o fundador da Dark Web, promovendo o
caos no mundo, e o de mudar o Brasil pela internet, tornando as coisas mais faceis.

Fonte: dados da pesquisa.

Entretanto, TNB revelou com suas falas um sentimento contraditério mesclando seu
interesse sobre algo do qual tiraria vantagem pessoal, mas ndo deixando de pensar no
beneficio da coletividade. No seu registro, o adolescente demonstrou seu desejo de mudar o
pais ao dizer que almeja “mudar o Brasil através da internet, tornando as coisas mais facil
(sic)”, mas esta mudanca, via internet, reine uma série de dominios que avancam na
ilegalidade, revelando um misto de idealizacdo civica e alcance de poder no meio digital

visando obter vantagens pessoais lucrativas.
5.3.3 Tia do Rock n&o quer depender da psicéloga
O pseuddnimo peculiar da adolescente com sua expressiva mecha azul formando um

coque que se destacava no seu visual, poderia dar uma ideia de uma personalidade

contestadora, irreverente. Talvez pela circunstancia coletiva do encontro da atividade dos
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mapas vivenciais a serem tragados, ou pela minha presenca adulta no ambiente escolar, Tia do
Rock se mostrou bastante timida, assim como seus colegas do 8° ano que participavam do
encontro. Os comentarios expressivos do survey, que me levaram até aos alunos, me
inspiraram na possibilidade de conhecé-los, de ir mais a fundo para compreender suas
vivéncias nas tecnologias. Naquele contexto de adentrar a escola em uma sala reservada para
este fim de pesquisa, incluindo, além da organizacdo diferenciada do espaco, aparatos de
gravacdo de audio, video, 0s recursos materiais, podem ter trazido para o ambiente um clima
um pouco intimidador. Apesar de sua inibicdo, Tia do Rock se dedicou ao tracado do mapa
para representar seus espagos-tempos diéarios. A estudante foi minuciosa em seu delicado
registro de rotinas. Desde a base, onde se representou com o detalhe do coque azul, a
adolescente foi preenchendo os espacos da folha destacando os lugares onde convive, como a

casa, a escola e o consultorio da psicologa que vinha visitando com frequéncia.

i %

Figura 30: Mapa vivencial de Tia do Rock. Nas folhas transparentes sobre a base a adolescente detalha seus
movimentos cotidianos relacionando sua casa, onde passa grande parte do tempo conectada. A escola e 0
consultorio da psicéloga também recebem destaque no seu tragado.

Fonte: dados da pesquisa.

Menos afeita a se expressar verbalmente, Tia do Rock foi detalhando no mapa seus
movimentos e expectativas. Na lamina em que foi solicitado descrever suas praticas nas
tecnologias, a estudante foi registrando, na superficie transparente sobre a base, dispositivos
de midia, com destaque para o celular e a tela do computador, demonstrando assim que 0

meio digital € muito presente em sua vida, tanto para estudos, quanto para entretenimento.

Tia do Rock: Eu fico mais mexendo no celular. Eu fico, mais ou menos... assim, quando eu

chego da escola, eu fico a tarde inteira, até mais ou menos uma hora da manha no meu
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quarto. N&o saio pra nada. Fico mexendo no meu celular, vendo televisdo. Ai eu vou e como
e mexo no celular de novo. Eu fago isso. Mas depois eu arrumo casa também, faco essas
coisas.

*k*k
Tia do Rock: Eu fico mexendo assim, nem vejo a hora. De repente... (...) E... De repente, por

exemplo, 10 horas da manha, quando vocé vé ja € quase meia noite. Nem vejo.

Assim como grande parte de adolescentes do survey desenvolvido, Tia do Rock
afirmou ficar cinco horas diarias, em media, conectada. A sua fala destaca o acesso e o uso da
tecnologia mais autbnomo no seu ambiente domestico, na intimidade do seu quarto. Glevarec
(2010) destaca o acesso a informacdo e uma autonomia maior e mais precoce pelos pré-
adolescentes comparada as geracGes dos seus pais, com atitudes mais desembaracadas e

emancipadas em relacdo aos seus familiares.

Tia do Rock: E. As vezes. Eu pesquiso sobre algumas cosias... (...) Ah, de... Fico pesquisando

algumas coisas de... Assim, que leva (///) sobre a matéria. Sabe? (...)

A adolescente falou que, pelo celular, gosta de ouvir musica, além de conviver com
seus contatos de WhatsApp, e também reportou o quanto o tempo dedicado ao dispositivo e
suas possibilidades ¢ significativo. Para Boyd (2015, p. 115), “quando os adolescentes aderem
aos media em rede, estdo a tentar assumir o controlo das suas vidas e da relacdo com a
sociedade”. Observando o tracado e o detalhamento de tarefas associadas aos dispositivos de
midia de Tia do Rock, pode-se perceber o quanto sua rotina manifesta modalidades de
aplicacdes de entretenimento e informacdo. O tema da psicologia é destacado no mapa e nas
suas pesquisas online.

Sobre suas idas ao consultério da psicéloga, Tia do Rock destacou no seu mapa que
ndo tem mais necessidade de frequentar esse lugar. Na sua projecdo para o futuro,
graficamente associando as tecnologias, ao livro, a escola e a pesquisa no computador, ela

manifestou o qudo é importante para ela se formar e conseguir um emprego.

Tia do Rock: Fico pesquisando outras coisas. (///). Sobre minhas coisas pessoais.

Para Boyd (2015), os media sociais s&o muito importantes para os adolescentes ainda

que existam condigdes de vida estruturadas e restritivas de muitos deles. Mesmo que essas
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situacOes dificultem a exploragdo de aspectos cruciais de sua maturagéo, tais plataformas de
socializagdo se apresentam como um espago de compensacdo de perdas, tanto na sua auto

apresentacdo, como na gestdo das relacdes sociais e no processo de compreensdo de mundo.
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Figura 31: Prints de tela das pesquisas de Tia do Rock com seu smartphone. A adolescente navega em diversos
assuntos de seu interesse, como o tema da psicologia.
Fonte: dados da pesquisa.

Notadamente, a adolescente aposta nos estudos como um meio para alcancar um
futuro promissor. Considerando o tempo que ela dedica as suas pesquisas, pode-se inferir o
quanto o meio digital tem sido significativo para suas aspira¢fes pessoais, para além do

entretenimento.

5.3.4 Pink Princess e seu celular multitarefa

Uma adolescente de cabelos negros, maquiagem carregadas nos olhos, com um
piercing em seu nariz delicado complementando seu visual, silenciosamente integrava o
grupo dos participantes da atividade com o0s mapas vivenciais daquela manhd na escola da
regido sul, confirmada para pesquisa. Pink Princess se manteve bastante contida durante a
atividade com os mapas, pelo menos verbalmente. Durante o processo, tentando uma
aproximagdo com minhas palavras que motivassem a adolescente a participar, assim como o0s
outros cinco estudantes do encontro, temi que eles permanecessem com certa inibi¢cdo. Minha
expectativa com a jovem garota é que ela comentasse com maior desenvoltura o desenho do
seu mapa. Entretanto, a inibicdo prevaleceu. Indaguei-me se tal atitude se deu pela minha
presenca enquanto adulto tentando uma conversa com o0s adolescentes naquele ambiente

escolarizado, e somado a isso, todo o ritual de organizagdo da sala onde teriamos a atividade,
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que seria gravada em audio e video. Outro fator possivel de ficarem mais intimidados pode ter
sido o proprio aparato que eu organizava para o registro da atividade, ja que eu preparava o
equipamento de gravacdo e materiais para os tracados a serem disponibilizados para eles.
Como os demais adolescentes desse dia, Pink Princess esteve atenta, retraida, correspondendo
de maneira bastante econdmica ao processo. Nao deixou, no entanto, de se expressar,
preenchendo o espaco de papel sulfite da sua base para falar de si, dos seus tempos-espacos
guando solicitada que registrasse nessa etapa a representacdo de si para dizer de suas
vivéncias. Como tinha comigo a planilha do survey, procurei desencadear em alguns
momentos uma conversa para que retomassem um pouco daquilo que j& haviam manifestado
sobre seus habitos, interesses e opinides, envolvendo as tecnologias digitais.
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Figura 32: Pink Princess destaca de suas incursdes online seu avatar no game “Corrida Mortal”.
Fonte: dados da pesquisa.

A adolescente destacou em seu mapa 0 espaco da casa e da escola como referéncias
importantes do seu cotidiano. No preenchimento das laminas subsequentes ela foi
acrescentando algumas relacfes que estabelece entre esses espagos, nos seus movimentos,

destacando seus maiores interesses.
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Figura 33: Mapa vivencial de Pink Princess. Além da escola, que ocupa espaco significativo de suas vivéncias, 0
espaco doméstico é importante lugar onde pode utilizar o celular no reflgio do seu quarto, nas suas incursoes.
Fonte: dados da pesquisa.
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Pink Princess: E na escola eu destaquei sobre o celular, as pesquisas. Computador também.
(...) Em casa eu destaquei 0 quarto, que € onde eu mais passo tempo. (...) Ver filme...

Durmo... Mexo no celular. Sé essas coisas mesmo.

Na economia de palavras, Pink Princess se ateve as descri¢cfes de atividades nas
tecnologias como algo rotineiro. O quarto, para ela, é o lugar onde fica grande parte do tempo
em seu dia-a-dia, pois ali, de acordo com seu mapa e seu relato, vé televisao e usa o celular. E
com o aparelho que realiza incursbes diarias em seus diversos interesses. Para Glevarec
(2010), os adolescentes desenvolvem nesse espaco doméstico familiar um processo de
individualizagdo ao estabelecerem suas relacdes sociais acessando o0 mundo pelas midias.
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Figura 34: Reproducbes de tela de celular de Pink Princess. O gosto por musica estd entre seus diversos
interesses, que se revelaram em variadas imagens significativas presentes nas suas vivéncias.
Fonte: dados da pesquisa.

Do entretenimento as tarefas escolares, o dispositivo demonstra ser um instrumento
inseparavel da adolescente nas suas vivéncias. Esse aspecto descrito em seu mapa déa pistas do
guanto esse instrumento multifacetado estd incorporado no seu convivio intensamente, em
uma variedade de formas de atua¢do no mundo.

Pink Princess, que se relaciona, estuda, se diverte e pesquisa pelo seu aparelho,
demostra 0 quanto esse artefato a auxilia em atividades escolares e a satisfaz como
entretenimento. Tal fato traz indicios de que a adolescente constroi suas relagbes de mundo
também pela exploracao dessas diferentes formas de incursdo e de relacionamento.

A adolescente ndo deixou de enunciar seus desejos para o futuro, e, nesse projeto de
vida, a escola tem ocupado papel importante. A jovem estudante, que tem suas obrigacdes
escolares e também mergulha em suas navegacgdes, aproveita esse espaco online para

conversar com seu namorado.
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Figura 35: Detalhe do mapa vivencial de Pink Princess. A adolescente relaciona uma série de tarefas que realiza
com seu celular.
Fonte: dados da pesquisa.

Além do que vivencia no presente, fazer uma faculdade é algo que pretende realizar
futuramente, assim como ter um “trabalho bom”. Esses topicos estdo incluidos no tragado de

seu mapa naquilo que pretende conquistar.

5.3.5 O pequeno Kookie quer ser “Federal”

O participante de pequena estatura e um jeito timido compés, junto com outros cinco
estudantes, o grupo com guem desenvolvi a pesquisa da Escola Sul que me recebeu para
atividade. Conforme ja relatado quanto a outros participantes durante o procedimento no
espaco reservado para esse fim, desde o momento que eu iniciara a proposta, 0 pequeno
Kookie esteve a maior parte do tempo bastante calado, manifestando-se somente para
complementar algumas informacdes sobre suas respostas do survey ou relativas ao seu mapa.
Possivelmente, pelo fato de eu ter reunido estudantes de séries distintas, ou talvez fosse pela
minha presenca em si quebrando a rotina do ambiente escolar, percebi o adolescente néo
muito a vontade para se expressar verbalmente. Entretanto, seu mapa foi bastante detalhado
no tocante a suas aspiracdes e também sobre sua relagdo com as tecnologias digitais.

Foi perceptivel no mapa do pequeno Kookie como a escola € fundamental nas suas
vivéncias, ocupando um grande espaco na base de seu desenho. Praticamente atuando em
resposta as possiveis perguntas suscitadas pelo seu grafismo, o adolescente afirmou a

importancia para si do ambiente escolar como um ambiente de socializag&o.
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Kookie: Eu destaquei escola e casa... Escola eu venho mais pra estudar, conversar com

amigos e etc.
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Figura 36: Kookie mostra a importancia da escola em suas vivéncias. O adolescente indica, em torno de seu
celular, utilizagBes importantes, como a pesquisa, conversar, assistir a filmes e ouvir musica.
Fonte: dados da pesquisa.

Como colegas que se expressaram verbalmente muito pouco, o pequeno Kookie
também se manifestou afeito a utilizacdo do celular quando ndo esta na escola. O aparelho,
que ganhou bastante destaque no seu desenho, aparece com a indicacdo de que 0 mesmo serve

para “pesquisar melhor”, além de ouvir masica, assistir a filmes e conversar.
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Figura 37: Ampliacéo e destaque de uma parte do mapa vivencial com superposi¢do das laminas do tracado de
Kookie. Pode-se observar mais de uma vez a reproducdo do aparelho movel na superficie desenhada, onde
também ¢é relacionada a conexao WiFi.

Fonte: dados da pesquisa.

Santaella (2010), ao tratar da ecologia das midias e a convergéncia dos canais/midias e
redes, destaca alguns conceitos associados nesses processos, que seriam a saturagdo, a

mobilidade, a hibridacdo e a ubiquidade. Além da interoperabilidade dos sistemas,
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proximidades e fusfes promovem mudancas e um novo paradigma. A autora destaca o celular
e sua potencialidade. “Estar aqui e 14, desempenhar multiplas tarefas ao mesmo tempo,
distribuir nossa atencdo entre diferentes midias e rotinas de comunicacdo € uma experiéncia
cotidiana para um namero crescente de pessoas” (SANTAELLA, p. 78, 2010).

Assim como outros estudantes, Kookie destacou tanto pela resposta no Survey quanto
pelo seu mapa vivencial, que seu celular, sobretudo no ambiente domeéstico, tem permitido,
além do papel formador que a escola exerce em sua vida, dar continuidade as suas
experiéncias e possibilidades pelos recursos oferecidos.

No seu mapa, onde se expressou bem mais a vontade, Kookie manifestou o desejo de
ser “Federal”. Como ndo tive oportunidade de indagé-lo ap6s concluido o desenho, supus que
o significado desse termo seria de exercer no futuro uma atividade como policial e/ou agente

do governo. Estudar foi destacado por ele como algo importante no alcance de seus objetivos.
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Figura 38: Imagens selecionadas por Kookie de suas incursdes com o smartphone. Elas expressam diferentes
interesses, como musica e outros conteddos online.
Fonte: dados da pesquisa.

Assim como outras colegas que participaram da atividade, o adolescente ressaltou a
relevancia da escola como um meio de alcancar a realizacdo profissional, pela dedicacdo aos
estudos, escrevendo em seu registro que esse local proporciona no futuro uma “vida melhor

garantida”, para “ndo passar necessidades” .
5.3.6 A sensivel e articulada Sereia reflete em minudcias seus movimentos na vida
Com seus longos cabelos lisos, Sereia, estudante do 9 © ano, era uma das adolescentes

presentes no laboratério de informatica, onde me preparava para iniciar a atividade com

mapas vivenciais em seu primeiro momento. Assim como as colegas, ela demonstrava grande
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entusiasmo em participar. Durante as etapas de desenvolvimento dos mapas a estudante foi
bastante solicita e desenvolta para se expressar, fazendo relatos de si. Habilidosa para
desenhar, a jovem elaborou um mapeamento detalhado em todas as laminas do mapa,
preenchendo com representacGes graficas varios aspectos de sua vida para falar de seus

movimentos diarios e sentimentos.
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Figura 39: Imagens do smartphone de Sereia que expressam uma diversidade de atividades e conteidos. Textos,
musica e cuidados pessoais, entre outros temas, se destacam naquilo que explora nas suas incursdes online.
Fonte: dados da pesquisa.
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Tentando encontrar as palavras, a adolescente revelou-se uma pessoa reflexiva,
autocritica, muito preocupada com as opinides alheias sobre ela, dizendo que seu espelho é o
seu maior confidente. Relatou ter sensibilidade com a vida e os acontecimentos envolvendo o
outro, e refletiu sobre estar no mundo de conflitos e de contradi¢bes de identidade e de
sentimentos. Afirmou ter uma convivéncia social intensa, envolvendo festas e lugares. Apesar
de buscar se relacionar com pessoas que pensam como ela, Sereia se diz aberta para assimilar

ideias novas.

Figura 40: Mapa vivencial de Sereia em duas etapas. A esquerda, a base onde aparece seu “eu” com diferentes
aspectos vivenciais no seu entorno, em destaque seus pensamentos e as tecnologias. Ela complementa o seu
tracado com trechos significativos de textos. A direita, com outra lamina que se superpde a base, ela mostra
acOes didrias e outros movimentos, retratando seu quarto, andangas pela cidade e baladas das quais participa.
Fonte: dados da pesquisa.
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Muito claramente expresso em seu desenho, a adolescente que gosta de praia e viagens
se disse estressada e afeita a falar palavrdes. Amante de musica, Sereia escreveu no seu mapa
citacBes poéticas significativas para ela pensar a vida, as quais fez questdo de ler em voz alta:
“quando nos vemos rumo a Marte” e “seja vocé o amor de sua vida”.

No segundo encontro, mesmo contando com uma pequena sala que a escola cedera
para a atividade, com interferéncia de som externo, foi possivel desenvolver as etapas
seguintes do mapa. Juntamente com a outra colega presente nesse dia, Sereia se dedicou com
afinco ao seu desenho, demonstrando enorme concentracdo para o tracado, habilmente
elaborado com detalhes precisos, sendo posteriormente comentados. Neste dia, a adolescente
aprofundou sobre aspectos psicologicos e intimos. Embora Sereia fosse uma bela jovem de
longos cabelos castanhos e de tragos delicados, a sua inseguranca em relacdo ao préprio corpo
e aceitacdo de si falavam mais alto no seu depoimento, destacando uma necessidade constante

de trabalhar sua autoestima.

Sereia: Geralmente, eu fico muito no meu quarto, que eu saio muito, entre aspas, para minha
idade, vamos dizer assim. Eu considero que eu saio muito. SO que eu fico mais no meu
quarto. E geralmente, ou eu fico no celular escutando musica ou eu fico na frente do
espelho. Na frente do espelho, ndo é: “Ai, nossa, ela é vaidosa”. E tipo: “Ah, eu tenho que
me aceitar de alguma forma”. E ai eu fico me olhando no espelho, pensando em alguma
coisa que eu tenho de especial ou bonito. Nem que seja 0 meu interior. E ai eu fico pensando,
tipo, que eu devia me importar menos ou algo assim. Essas coisas construtivas. E falando na
frente do espelho, coisas que me definem ou é para eu poder me aceitar. Porque, eu sempre

acho algum defeito em mim.

A certa altura de sua fala, relatando a camada do mapa que detalhou sobre as
tecnologias digitais em sua vida, Sereia destacou os contetidos disponibilizados em rede e as
midias sociais. Refletindo sobre o assunto, ela enfatizou a instabilidade das redes sociais. Por
mais que estas formas de comunicacdo oferecam muitos recursos e sirvam para conectar
pessoas, a adolescente ndo deixou de manifestar sua critica aos meios tecnolégicos. Expondo
sua opinido sobre as contradi¢des desse ambiente, ela destacou 0 quanto redes sociais como o
Facebook e 0o WhatsApp trazem em si, tanto a potencialidade de aproximar, quanto a de

manter as pessoas incomunicaveis.



211

Sereia: O fone de ouvido. SO que eu fiz ele em forma de coracdo. Porque uma das coisas
que eu mais gosto é ouvir masica no celular. Eu desenhei ele em forminha de coracéo, para
ficar bem.... Coloquei a minha musica favorita, como se tivesse tocando. Coloquei 0
WhatsApp. Um lembrete, que eu recebo. E algumas coisas que tem no WhatsApp. Por
exemplo: tem o Facebook. E que eu gosto muito quando acontece essas coisas, tipo:
“Fulana marcou vocé em uma publicacio”. Eu me sinto um pouco especial, quando
acontece isso. E tipo: “Ah, a pessoa lembrou de mim, na publicacdo”. E eu sou muito
sensivel. (...) Eu coloquei Netflix, que eu assisto muita série, muito filme. Eu adoro isso. E
cologuei um video no YouTube. Que eu tenho pesquisado bastante, tipo, videos, como é que
fala? Construtivos. (...) Ai também coloquei, uma conversa de WhatsApp. Que é tipo... Os
tipos de pessoas, que a gente da muita importancia e tal. Que eu levo, assim, né...? Que é
tipo, uma falando uma coisa carinhosa, a outra ignorando. Essas coisas que acontecem
geralmente no WhatsApp. Que a gente fica chateado ou fica muito feliz. Sei 14, essas
conversas de WhatsApp, que a gente leva muito a sério. E aqui, pequenininho, eu fiz duas
pessoas se abracando e fiz um X. Porque meio que depois de comecar a ter essa vida de
WhatsApp, essas coisas mais virtuais, mais fechadas. Parece que as pessoas perderam o
carinho uma pela outra. Tipo, o que elas falam pelas redes sociais, ou demonstram ser, nao
é o0 que elas sdo de verdade, basicamente. Tipo, é como se elas falassem, mais as atitudes
nao condizem. Ai tipo: “Eu te amo, tal”. Al chega perto de vocé t4 meio tipo, aquela coisa
duvidosa.
* k%

Sereia: E. Emoji ndo é a pessoa. Emoji ndo é um sentimento. Sabe? N&o é uma coisa viva,
concreta. Sei 14, me irrita. A pessoa fica falando que eu sou grossa e seca pelo WhatsApp.
Como eu vou ser carinhosa pelo WhatsApp, se é s6 uma forma rapida e direta de
comunicacdo. Vou ser carinhosa com vocé aqui. Vou te abracar, demonstrar afeto. Eu acho
muito estranho as pessoas querer demonstrar muita coisa pelo WhatsApp, que n&o é real. E
como se vocé tivesse camuflando vocé mesma. Colocando uma mascara em vocé mesmo. E é
isso. A tecnologia veio para tipo, ajudar muito, abrir portas e tal. Ajudou muito, até. Tem

coisas construtivas, mas também tem seu lado negativo. Entdo eu acho isso da tecnologia.

Por meio de sua critica sobre as consequéncias das midias sociais sobre o
comportamento das pessoas, Sereia demonstrou maturidade avaliando os prés e contras

desses ambientes.
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Ao problematizar os media sociais junto dos adolescentes, Boyd (2015) reflete sobre
tensdes e conflitos nos ambientes online. Reunindo entrevistas e estudos de caso envolvendo
0s jovens nas relacdes vividas nas suas redes, a autora discute o bullying e aponta para uma
intensificacdo dos dramas relatados pelos seus entrevistados. Para a pesquisadora, a crueldade
dos atos ndo estd naquilo que pretendem, mas como eles sdo percebidos e sentidos pelos
adolescentes. “A tecnologia pode ampliar dramas existentes, mas também pode criar

mecanismos novos para a maldade e a crueldade se desenvolverem” (BOYD, p. 167, 2015).

Figura 41: Mapa vivencial de Sereia com todas as camadas superpostas. Estdo expressos no tracado seus
espacos-tempos, 0s movimentos diérios e as tecnologias digitais. Em seu detalhamento, que inclui trechos de
pensamentos que coleciona, a adolescente foi bastante descritiva sobre diferentes aspectos de suas vivéncias.
Fonte: dados da pesquisa.

Embora as tecnologias digitais constituam suas vivéncias, envolvendo a vida social e
acesso a tantos conteudos, esse meio tem sido responsavel, segundo Sereia, pelo afastamento
das pessoas, com atitudes diferenciadas online e fora das redes sociais. Revelando uma
postura cautelosa, a adolescente foi minuciosa para relacionar aspectos diferenciados sobre as
tecnologias digitais em sua vida. Destacando o que considera construtivo, mas atenta ao que
julga prejudicial na convivéncia nesse meio, a jovem estudante completou o tracado de seu

mapa vivencial pleno de detalhes expondo delicadamente um retrato profundo de si.

5.3.7 Liriel quer conquistar o mundo com seu estojo de maquiagem

Extrovertida e falante, a adolescente do 8° ano de cabelos encaracolados, logo nos
primeiros instantes do encontro em sua escola, demonstrava grande articulagcdo para expor
sobre si. Antes mesmo de que eu pudesse preparar a sala para trabalhar com os mapas junto as

estudantes, Liriel, de olhar vivaz e rosto cuidadosamente maquiado, ja conversava com as
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outras adolescentes da atividade comentando a satisfagdo de ser convidada para participar da
novidade. A desembaracada jovem aparentava ser bastante sociavel, disposta a falar de si e de
suas vivéncias. Ela se dedicou com grande interesse aos seus registros assim que a base de
papel para tracado das laminas de seu mapa Ihe foi entregue. Desenvolta em seu desenho, a
participante se representou com detalhes, destacando seus cabelos espessos e seu rosto bonito

com muita fidelidade.

Figura 42: Base do mapa vivencial de Liriel. A adolescente retrata aspectos importantes de suas vivéncias: o
guarto, o curso de maquiagem, a escola, a psicéloga, a igreja e a casa do pai. Em destaque, ela coloca a atividade
de maquiadora como importante expressdo do seu pensamento.

Na exposicdo de seu registro, Liriel ressaltou seus planos de se tornar maquiadora
como profissdo, falando da importéancia de se dedicar a um curso para se profissionalizar.
Além disso, ela também incluiu no tragado de seu mapa as visitas a psicéloga. A adolescente
destacou a importancia do espaco do seu quarto, revelando que é um lugar extremamente

significativo de suas vivéncias. Ali se conecta com amigos e também pesquisa.
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Figura 43: Imagens extraidas do smartphone de Liriel. Ela destaca uma variedade de incursfes em contetdos,
redes sociais e entretenimento online. A adolescente ressalta a sua pesquisa por maquiagem, tema pelo qual tem
grande interesse profissional.

Fonte: dados da pesquisa
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Como o encontro com as adolescentes previsto em sua escola teve percalgos por conta
de duas trocas de sala solicitadas pela equipe escolar, tivemos prejuizo com o tempo. Assim,
retomei com a participante, em outro momento, as demais etapas de desenvolvimento do seu
mapa. Liriel se prontificou estar em um proximo encontro, demonstrando grande interesse.
Por conta de sua auséncia no dia marcado para a atividade com mapas vivenciais prevista com
as duas outras estudantes, marquei um tempo individual, e a aluna retornou, possibilitando a
continuidade da atividade. No segundo momento, Liriel, mantendo sua articulacdo para se
expressar, revelou mais de si. A jovem comecou nesta etapa do mapa a trabalhar sobre a
lamina transparente sobreposta a base desenhada com profusdo, alegando que preferia ndo
desenhar, optando pela escrita. Assim, concentrou-se com afinco nessa tarefa preenchendo o
espaco com registros escritos sobre os desenhos da etapa anterior, e era possivel perceber que
a adolescente esbogava um sorriso de contentamento durante a atividade. Nesta segunda etapa
do mapa, Liriel dedicou bastante tempo, trabalhando silenciosamente. Esse momento de
aprofundar detalhes de seu mapa vivencial foi importante, pois a jovem destacou mais
elementos dos seus tempos-espacos diarios, de como suas relaces de amizade e convivéncia
familiar sdo significativas. Ndo deixou de comentar a dificuldade de estar com o pai, com o

qual ndo convive diretamente.
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Figura 44: Liriel expde, em minucioso detalhamento, suas vivéncias nas tecnologias digitais. Em seu mapa
elaborado com desenhos e textos, ela apresenta seus movimentos diarios e interesses, densamente povoados
pelos recursos hipermidia de seu smartphone.

Fonte: dados da pesquisa.

Neste dia, talvez pela auséncia das colegas de escola, amigas também fora desse

ambiente, a adolescente parecia um pouco mais reflexiva para falar de si, fazendo uma



215

autoanalise. Para ela, conforme fica bem explicitado no seu desenho colorido e ricamente

detalhado, o celular e a maquiagem séo constituidores de suas vivéncias.

Liriel: E em mim, que eu desenhei aqui. “Eu sou muito sozinha”. Coloquei entre parénteses.
Porque tipo assim, ndo é sozinha de sozinha... Igual meu celular. Tipo assim, as pessoas me
enviam muita mensagem, mas eu também ndo fico presa a isso mais. Ent&o, isso tem até me
ajudado. Porque eu entro mais no celular pra, tipo, ver as coisas do trabalho e tal. Ai vejo
alguma coisa nas redes sociais. Ai vejo umas coisas de maquiagem. E tipo, sozinha, no
sentido de: eu passo mais tempo no meu quarto. Mas eu sempre tenho amigos e tal. S6 que as
vezes eu prefiro. Sabe? Pra eu me organizar. E aquela coisa assim, eu mexo muito no
celular. E eu consegui um trabalho no saldo do bairro, como maquiadora e designer de

sobrancelha. O celular me ajuda a organizar tudo.

Destacando em seu comentario a lagrima no rosto que representou no desenho, citou a
cantora Melanie Martinez'%, para falar do isolamento para além das aparéncias. Como suas
colegas, disse gostar muito de musica, que fica ouvindo em seu quarto. Com um tracado
meticuloso, cada lamina foi sendo detalhada por desenhos e legendas, complementando

informagdes sobre seus movimentos diarios e interesses de uma adolescente conectada.

Liriel: E aqui, que € a parte da minha casa, do meu quarto, eu coloquei o celular. Porque € o
que eu uso, né? Que eu coloquei entre parénteses: eu uso pra diversdo, pra masica e pra
conexao. Que eu fico conectada. Com 0s meus amigos, meus amigos virtuais. E quando as
minhas amigas vao la em casa, a gente também grava uns videos. Ai a gente pde masica. Ai a
gente tenta dancar os videos igual da masica. Ai eu coloquei. E cologuei o WI-FI também,
né? Porque sem WI-FI, ndo tem celular. Porque se ndo tiver wi-fi, ndo tiver internet, ndo tem
nada pra mexer. (...) Me coloquei ouvindo musica, que € o que eu mais faco. O fone ta até
aqui... E ai eu coloquei aqui entre parénteses: musica, diversao, trabalho, informacéo, foto.
Que eu tiro bastante fotos também, das maquiagens que eu fago. E eu coloquei aqui
informacgdo, porque neé..? E aqui embaixo eu coloquei, assim: “Ndo uso muito TV,
computador, mas o celular ja faz o trabalho dos dois. Porque la eu posso ficar sabendo tudo
que passa na televisdo. E eu posso usar como se fosse um computador. Eu edito minhas fotos

la. Entdo, eu ndo vejo muita necessidade de outra coisa. Porque eu acho que o celular, ele ja

108 jovem cantora pop norte-americana que se destaca por suas cancdes polémicas e seu visual colorido, com
letras de misica que mesclam um lado obscuro em contraste com um jeito delicado e infantil.
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é muito completo. De um tempo pra c4, ele ficou muito completo.” (...) O celular € meio que
0 mundo. N&o sé pra mim, mas também acho que pra outros adolescentes. Entao, ele € uma
coisa indispensavel hoje em dia. Porque quem ja tem um celular, ndo consegue ficar mais
sem. Porque é uma coisa que facilita muito a gente e as vezes pode até ser um problema.

Dependendo da forma que vocé usa.

Intensamente envolvida com as possibilidades do seu smarthphone, Liriel reforca de
suas vivéncias 0 quanto o dispositivo esta incorporado nas suas praticas e nas relacdes de
mundo que estabelece.

Santaella (2010) aborda a l6gica da hipermidia prépria das redes, que engloba 0s
meios envolvendo producdo, armazenamento, distribuicdo e recepgdo. Para a autora, “as
estruturas digitais hibridas de textos, imagens, audios, videos e programacgdes tém
possibilitado uma logica nunca antes explorada” (SANTAELLA, p. 63, 2010).

A adolescente enuncia o que tem sido muito peculiar de sua geragdo, que tem nesse
aparato tecnologico digital uma extensdo de si ampliando suas acgdes, explorando
intensamente 0s recursos hipermidia disponiveis.

Ao estudarem os jovens mediados pela cultura digital, Oswald e Ferreira (2011),
ressaltam as logicas de protagonismo, agenciamento, interatividade, conectividade,
compartilhamento, exploracéo e experimentagdo como marcas de um novo sujeito cultural.
“Essas marcas apontam para a possibilidade desse sujeito agir e intervir fisicamente nos
processos de comunicacdo. Ele produz conte(ldo em conexdo, tracando suas préprias rotas ou
percursos” (OSWALD e FERREIRA, 2011, p.116).

Liriel também fez questdo de dizer que quer ser emancipada e que ja trabalha. Além da
atividade de maquiadora, que adora e na qual quer ser uma profissional, a adolescente vé tanto
a escola quanto a igreja como obrigacdes. Revelou que sabe lidar com uma depressdo com
acompanhamento de sua psicéloga, a qual diz adorar. Aprofundando as reflexdes sobre si, a
estudante destacou sua inquietacdo para o quanto os adolescentes ndo tém, por parte de outras

pessoas, um tratamento definido em seu papel social.

Liriel: Em todo os lugares, tipo, parece que eu ndo sou tratada como uma adolescente. E
meio que diferente. (...) E n&o s6 na igreja, sabe? As vezes eu vou em algum outro lugar ou as
vezes as pessoas olham e... Ou as vezes até pensam s6: “Ah, é sé uma adolescente!” N&o
tem, tipo, tanta coisa. Entéo, isso, meio que me incomoda um pouco. Porgue eu sei que ndo €

s6 eu. Tem outras pessoas que sentem a mesma coisa que eu.
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Notadamente, a extrovertida Liriel, inseparavel de seu celular, destaca o quanto o
acesso a rede a auxilia no seu processo de conquistas pessoais, ja que € uma fonte de contatos
e informacdes fundamentais para ela. Essa caracteristica se evidencia ndo somente por ter ja
encontrado trabalho na sua area de interesse, mas também, na perspectiva de continuar

tracando planos para seu futuro.

5.3.8 Nina, mesmo rodeada de amigos, se sente s

Receptiva e atenta, mas menos extrovertida se comparada com as colegas de escola
que participavam da atividade com os mapas vivenciais, Nina, com grandes e belos olhos,
expressando vivacidade, se envolveu com interesse desde o inicio. Ainda que fosse menos
afoita que as outras estudantes para se expressar, ela sempre deixava suas impressdes e
opinides, apenas se reservando um pouco mais para falar de si. Apesar de se considerar
rodeada de pessoas, 0 que registrou detalnadamente em seu mapa, Nina disse se sentir ao
mesmo tempo muito s6. No seu desenho, a estudante delimitou um quadrado, se colocando

nele, representando essa solid@o.

Nina: Tipo, como eu s0 fico dentro da minha casa, do meu quarto, sempre no celular vendo
uma série, ouvindo musica, mexendo nas redes sociais, quando eu tipo... Quando eu saio
para festa, tipo assim, é uma coisa de momento. Felicidade passageira. Tipo, uma hora vai
acabar, eu vou voltar para o meu mundo fechado. Ai, quando, tipo, eu vou para o meu pai,
minha tia, como eu destaquei muito, mesmo eu indo para la, é como se eu tivesse na minha
casa. Nao faco nada. Eu destaquei mais o Morro do Cristo e a igreja, porque la sao lugares

que ja foram importantes para mim. Mas que agora estdo bem distantes.

Nina destacou a musica como algo muito presente em sua vida e citou a cancao
“Seguir s6”'% que diz muito sobre ela. Em seu depoimento expresso no mapa, Nina falou do
julgamento das pessoas. Mesmo contando com a atengdo de amigos, a jovem reforgcou o

sentimento que a afeta, de se sentir so, sobretudo estando em casa.

199 Musica do grupo brasileiro de hip-hop MOB79.
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Figura 45: Mapa vivencial de Nina. No centro, o smartphone da adolescente aparece superposto ao seu “eu” em
grande propor¢do na lamina. Ela destaca ao redor os véarios aplicativos de midias sociais (Amino, Instagram,
Tyvi:[ter_, Snapchat, WhatsApp, YouTube e Facebook), que ganharam destaque no relato pessoal sobre suas
vivencias.

Fonte: dados da pesquisa.

Nina enuncia o quanto vive intensamente nas suas redes, amplificada pelas
tecnologias; entretanto, mesmo lidando com desenvoltura nessas redes, vive seus conflitos e a
contradicdo de, mesmo estando cercada de amigos, possuir um sentimento de soliddo e de que
0s bons momentos Ihe escapam.

Mottot (2009) aborda a ‘“gera¢do.com” que nasceu num entorno midiatico. Para a
autora, a internet transforma a relagcdo dos jovens tanto na cultura, quanto em relagéo ao outro.
Sua discussdo faz alusdo tanto a admiracdo quanto aos temores dos adultos e pais sobre a
geracdo conectada na Franca. Além disso, ha a preocupacdo com o sentimento de solidao
alimentado nesse contexto, pois existem diferentes atividades solitarias online envolvendo
escrita e envio de e-mails, leituras de mensagens e navegacOes. Estas ocupacdes estariam
concorrendo para este quadro, ainda que exista o desejo de cultivo de relagdes e de se fazer
amigos.

Além das redes sociais, a adolescente externalizou ter uma vida social de festas e
também a importancia do contato com parentes, 0s quais visita. No seu depoimento, Nina

110 "com seu verde

falou de seu desenho no mapa onde destacou o “Morro do Cristo” da cidade
e sua paisagem, como um lugar muito significativo para ela. Entretanto, ndo mais frequenta

esse ponto devido a um acidente de motocicleta do qual teve que se recuperar.

119 Niome popular para 0 Morro do Imperador, colina de grande elevagdo na area central de Juiz de Fora, Minas
Gerais. Dotado de um mirante, o local € um dos principais pontos turisticos da cidade.
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Na terceira lamina transparente, ao ser indagada sobre a presenca das tecnologias em
sua vida, a adolescente destacou a importancia dos dispositivos, contetdos e aplicativos no
seu cotidiano. Na ocasido que se manifestou sobre a questdo do survey sobre o principal
conteudo, site ou aplicativo, Nina citou 0 Amino. Da mesma forma, no seu mapa, essa rede
social apareceu em destaque.

Para Barrere (2011), a vida adolescente sempre teve uma autonomia real em relacdo a
escola, em funcdo da sociabilidade dos jovens, sendo que esta se ampliou com a cultura
juvenil de massa. Mais recentemente, com as praticas dos adolescentes associadas a cultura
digital e também aos grupos de pares, essa condicdo de autonomia individual progrediu.
Nesse contexto, ao mesmo tempo em que ocorreu individualizagdo de préticas e equipamentos
cotidianos, multiplicaram-se sensivelmente os circulos sociais e grupos de referéncias.

Embora a adolescente tenha comentado que jd ndo utilizava mais o aplicativo,
detalhou em minucias como se dedicava nas possibilidades oferecidas por essa rede online,
lembrando-se de como se envolveu. Nina destacou, desse seu envolvimento, os motivos de

participar e a0 mesmo tempo interromper suas atividades nessa midia social.

Nina: “Amino” é tipo um lugar, onde... E tipo... E tipo um blog. Tipo, tem vdrios... E tipo,
um boneco com varios negocinhos assim. Ai tipo, vocé entra, vocé vai passando por fase, até
a hora que vocé chega tipo, no... E um dos curadores. Um dos que ajuda a fazer a pagina
crescer. Ai tipo, meio que vocé acaba criando uma familia 14 também. Ai tipo, tem historias,
tem tutoriais. E tipo, nossa, ajuda muito. Nossa, € muito legal. Muito tempo que eu ndo usava
iss0. (...) Eu parei mesmo, porque tipo... N&o, teve motivo especial sim. Nossa, como eu
esqueci? Eu tava numa vibe muito minha de terror. Ai eu tava muito com essas coisas de
terror. Ai tipo, até que eu acordei a noite... (///). Tipo, eu fiquei muito cismada. Tipo, eu fui
lembrando das historias todas. Eu fiquei muito cismada. Ai, eu sai das coisas de terror, mas

eu continuei no aplicativo. Ai depois foi perdendo a graca aos poucos. Ai eu parei de usar.

A adolescente, demonstrando uma fascinacgdo pela rede, expds o quanto esse ambiente
fomentado pela cultura de fas a estimulava. Esse grande envolvimento, no entanto, despertou
sentimentos de angustia, conforme seu relato. Se por um lado, de acordo com sua fala, este
aplicativo ndo estava mais presente no seu convivio, ele aparece no registro do seu mapa.

Boyd (2015) vé as tecnologias em rede como lugar onde 0s jovens projetam e ensaiam
seu espaco na sociedade. A pesquisadora norte-americana considera que a tecnologia traz

visibilidade para as lutas com as quais 0s jovens se deparam e, mesmo ndo sendo criadora de
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coisas danosas, aspectos bons e maus da vida podem ser refletidos e ampliados. “Através dos
media sociais 0s adolescentes revelam as suas esperancgas e sonhos, lutas e desafios. Nem
todos os jovens estdo a fazer bem, assim como muitos adultos também nao estdo” (BOYD, p.
245, 2015). De acordo com essa perspectiva da autora, fazer parte dos publicos em rede é

complicado, sendo que a realidade enfrentada pelos jovens ndo pode ser situada em molduras

utopicas ou distopicas nitidas.

isas vao

o Foo o [Else vocé se for vocé vai ssva-oss o

] B it pordor 5
Figura 46: Prints de tela do smartphone de Nina. A adolescente ilustra com diferentes imagens suas incursdes
nos aplicativos sociais, demonstrando uma intensidade de movimentos nas redes de compartilhamento de
conteddos e nas midias sociais.

Fonte: dados da pesquisa.

Pelo que Nina expressou, essa relacdo vivida no aplicativo € intensa. As redes sociais,
envolvendo os sentimentos marcantes, de alegrias e tristezas experimentados nesse ambiente,

aparecem no registro da adolescente como elementos constituidores de suas vivéncias

5.3.9 Books<3 navega entre livros e quer cuidar dos animais

Numa minuscula sala da coordenacdo pedagdgica do estabelecimento recebi a Unica
adolescente que entrevistaria naquele local. A timida Books<3, uma adolescente de longos
cabelos anelados, portava éculos proeminentes, reforcando um certo estere6tipo em torno do
seu nickname, de uma personalidade de leitora. Silenciosamente, Books<3, de ar delicado,
entrou com certo acanhamento naquele espagco compacto enquanto eu ia me esforcando, com
certo sacrificio, para preparar o equipamento de gravacdo de audio e video para a atividade da
pesquisa. Era um espaco tomado de livros, cartazes e enfeites de festas da sala da coordenacdo
pedagogica da escola. L& fora, era possivel ouvir toda uma agitacdo, pois ocorriam jogos
interclasse. Mesmo com a movimentacdo de um dia atipico naquele ambiente, Books<3 se
mostrou tranquila e atenta aos meus esclarecimentos para a atividade proposta.

Até 0 momento de comecar Sseus registros no mapa, a estudante permanecia silenciosa,
mal esbogando palavras. Ao ser orientada a participar com seus registros, manifestou ndo

saber desenhar, mas, superado esse momento inicial de autocritica, a jovem comegou a se
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autorretratar no canto da folha base de papel. Mais para o centro dessa base de sulfite, que
geralmente ¢ ocupado pelo “eu” dos sujeitos das entrevistas com os mapas vivenciais, ela
desenhou uma grande estante recheada de livros, reforcando a grande paixdo de Books<s3.
Logo no inicio de sua explanacdo, a adolescente falou de seu interesse pela leitura, que
comecara ha bastante tempo. Esse seu gosto por livros se iniciou no 3° ano, incentivada por
uma professora. Desde entdo nunca mais parou de ler. Durante o tracado de seu mapa
destacou algumas obras, a comegar por “Memorias Postumas de Bras Cubas”. Confirmando
seu grande interesse por este livro de Machado de Assis, Books<3 foi falando dos

personagens e de passagens peculiares.
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Figura 47: Laminas transparentes superpostas do mapa vivencial de Books <3. A adolescente se coloca na
margem esquerda lateral e destaca o tracado a estante de livros e 0s espagos onde transita. Na lamina que
sobrepde a base, ela enfatiza seu interesse por videos, leitura em PDF de livros e sua predilecéo pelo Instagram.
Fonte: dados da pesquisa.

Tanto a escola quanto as disciplinas da grade curricular, de acordo com o depoimento
de Books<3, sdo pouco interessantes. Além dos livros, a relagdo com os amigos, muitos deles

influenciados pela adolescente para se tornarem leitores, é constituidora de suas vivéncias.

Em sua narrativa, a partir de seu tracado, Books<3 ia citando alguns outros livros prediletos.
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Figura 48: Prints de tela do smarphone de Books<3. Nas imagens, contetidos diversos relacionados aos livros
que faz downloads e aos aplicativos que fazem parte de seus interesses.
Fonte: dados da pesquisa.
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Com relagdo a lamina de seu mapa vivencial superposto a base de seu “eu” e seus
espacos-tempos cotidianos, associada as suas vivéncias nas tecnologias, a adolescente
demonstrou estar conectada também pela leitura. Destacou que, embora prefira o livro fisico,

I& os livros em PDF na internet por conta da facilidade de acesso as obras preferidas.

Eu também baixo bastante livro em PDF. Ai eu leio pelo (///). Porque tem uns livros que s&o
muito caros. Eu prefiro ler, com ele fisicamente e tal. SO que tem uma colecéo... que assim,
foi uma colecdo até que li pelo meu celular, que ela... Cada livro, assim, tinha poucas
paginas. 200 e pouquinhas. Tipo, era 50 reais cada livro. E a primeira colecdo tinha 10
livros. Entéo, eu li ela inteira pelo meu celular.
**%k

Eu gosto muito mais de ler um livro, assim, nas minhas maos, fisico. Porque assim, eu
gosto do cheiro do livro novo, eu acho muito bom. E também, assim, eu gosto de sentir o
livro, passar as paginas. E bem diferente. No celular vocé s6 passa o dedo assim e vai

lendo. E forca mais a vista, né? Claridade. E as letras pequenas.

Freitas (2005) reflete sobre as mudancas culturais da reconfiguragdo em que oralidade
e escrita se relacionam, gerando novas possibilidades de textos na internet. Esse processo que
envolve oralidade, escrita e informatica “como modos fundamentais de gestdo social do
conhecimento ndo se da por simples substituicdo, mas antes por complexificacdo e
deslocamentos de centros de gravidade” (FREITAS, 2005, p.15).

Books<3 tem outros interesses e, além dos livros, sua grande paixdo sdo 0s animais.
Demonstrando dedicar seu tempo em uma rede de cuidados com os bichos indefesos, a
adolescente destaca seu engajamento na cultura da participacdo (SHIRKY, 2010),
manifestada nas midias sociais. Assim, ressaltando sua preocupacdo de cuidar dos caes, a
adolescente falou da sua convivéncia online com outras pessoas que 0s protegem.

Além da ampliacdo da possibilidade de acesso e a permanéncia na midia social na
internet, de acordo com Shirky (2010), na cultura participativa 0 consumo nao € passivo.
Esses fatores potencializam agdes coordenadas e colaborativas. Para o autor, somado a
participacdo, existe também o uso social do excedente cognitivo, demonstrando que as
motivacdes intrinsecas e extrinsecas relativas as praticas sociais e redes de comunicacao
ligadas & colaboracdo tendem a ampliar o desejo de conexdo e, consequentemente, a

expressao e a visibilidade dos envolvidos.



223

Books<3: Eles resgatam os cachorros de rua... O canal que eu assisto, eles resgatam e ai
nisso eles criaram o canal no YouTube, justamente para ter mais pessoas para quem doar.
Porque acabou que n&o tinha mais gente para doarem os bichinhos, a casa deles estava
acumulando animais e eles resgatavam mais, porque eles ndo tinham como parar. E nisso
eles fizeram um canal no YouTube, e acabou que conseguindo muita gente. Eles resgatam

gatos, cachorros, que estavam em situacoes ruins.

A delicadeza e a preocupacéo altruista de Books<3 se fez presente a todo tempo. A
adolescente leitora e apaixonada pelos animais ressaltou que um dos seus sonhos é conhecer

lugares historicos e outras culturas.
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Figura 49: Superposigéo de trés Iaminas do mapa vivencial de Books<3. Ao finalizar seu tracado, ela projeta o
desejo de viajar pelo mundo e outras culturas, conhecendo Grécia e Roma, e ter uma estante recheada de livros.
Fonte: dados da pesquisa.

A afetuosidade com a familia, no reconhecimento dos pais e a referéncia a casa da avo,
esteve bastante presente no tracado de seu mapa, assim como na sua fala. Nas viagens que
planeja, associadas a toda a cultura que é despertada na sua incursdao de leitora, seus entes

queridos também séo lembrados, refor¢cando o quanto esses lacos estdo fortes nela.
5.3.10 O sociavel Misguel quer ser mais que um cidad&o obediente
Gentil e educado, o jovem alto, de cabelos curtos, vestindo uniforme escolar, se

portava todo tempo atento e com ares de estar disposto a participar e colaborar com a

atividade. Com uma voz de tenor, Misguel passava a impressdo de ser um adolescente muito
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socidvel, tanto com os colegas, quanto com a equipe escolar. No seu mapa, 0 estudante
detalhou sua rotina de escola e outros lugares que frequenta. Como destaque de seus
movimentos diarios, Misguel situou no seu tracado grafico a musica como uma das principais
atividades as quais se dedica. O adolescente, que participa das apresentacdes culturais da
escola como integrante do coral, fez com detalhes a representacdo de elementos musicais no

seu mapa, demarcando essa importante relacéo.

Figura 50: Laminas transparentes superpostas do mapa de Misguel. No centro, destaca-se sua inicial em forma de
logo cuidadosamente colorida e cercada de simbolos musicais. Em um tragado bem organizado equilibrando seus
afazeres cotidianos, 0 uso das tecnologias digitais est4 pautado de acordo com as suas obrigacdes escolares e
interesses pessoais, COMO a pesquisa sobre musica.

Fonte: dados da pesquisa.

No seu mapa, o sociavel adolescente destacou a escola, a casa, e também as aulas de
violdo. Misguel busca informagdes na internet conciliando o tempo com os estudos, além de
considerar que é um 6timo ambiente de entretenimento. Entretanto, ele problematizou essa
situacdo quando procurei aprofundar a discussdo sobre as formas de incursdo nas tecnologias
digitais pelos mais jovens. Misguel falou sobre a exposicdo das pessoas nesse ambiente,
manifestando postura critica quanto a utilizacdo inconsequente e superficial de divulgacédo de

imagens e videos.

Misguel: Mas assim, saio com a minha familia, tiro uma foto. Beleza. Tirei uma foto (///).
Beleza! Tirei uma foto minha. Beleza! Compartilhei alguma coisa engracada, alguma coisa
produtiva. Ai tudo bem! Mas vocé postar o que vocé faz, a cada cinco minutos, acho que ai
ja é demais!

Pesquisador: Vocé acha que tem gente que faz isso?
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Misguel: Na nossa sala mesmo, tem uma amiga nossa que ela posta 750 status no
WhatsApp, pros outros.

*k%k
Pesquisador: Usar a internet e estudar. Vocé acha que € um retrato do jovem hoje? Vocé
também acha?
Misguel: Eu acho que ninguém usa internet so pra estudar. A maioria, pelo menos.
Pesquisador: Sim, as duas coisas estdo associadas... ou ndo. Depende. Que que voceé diria?
Misguel: Eu acho que sim. Acho que usar internet é uma coisa produtiva. (//) Ah, acho que
essa fase que a gente ta passando é pra gente errar, aprender com 0S N0SSOS €rros, ser uma
pessoa melhor. Acho que é bem isso mesmo. Tecnologia t& por ai, dai a gente sempre t4 em

contato com ela. Ai depende de como é usada. Acho que ai, varia de pessoa pra pessoa.

No avancar das suas falas comentando seu mapa, Misguel se posicionou como um
estudante muito consciente e critico em relacdo as tecnologias. O adolescente, a0 mesmo
tempo em que faz um uso pratico das tecnologias auxiliando nas atividades escolares e
também para entretenimento e pesquisas que faz, mostrou ser bastante cauteloso em relagédo
a0 uso excessivo e descompromissado desses meios digitais.

Boyd (2015) ressalta o envolvimento dos adolescentes nos media sociais, destacando a
importancia de se conhecer nesse contexto as dindmicas sociotécnicas, 0s constructos e
valores culturais mais amplos. Para a autora, por meio da experimentacdo e também nos
desafios, os adolescentes mostram algumas formas complexas da intersecdo da tecnologia
com a sociedade. “Quando aderem a tecnologia, estdo a imaginar novas possibilidades, a
afirmar o controlo sobre suas vidas e a encontrarem novas formas de fazerem parte da vida
publica” (BOYD, p. 245, 2015).

Como o tempo era restrito para o desenvolvimento das etapas dos mapas vivenciais
nesse dia, Misguel falou mais de suas relagcdes e movimentos diarios, destacando no seu mapa
base a musica. As tecnologias foram relacionadas aos seus espagos-tempos logo a seguir em
seu mapa. Num esquema bastante detalhado, o estudante tragou varias aplicacGes dos recursos
provenientes do meio digital. Além de se aperfeicoar na &rea musical, ele também aproveita

esse meio para entretenimento, relacdes pessoais e informacéo.
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INJUSTICE 2 : NOVOS PERSONAGENS
(oLC)
LIS isualizactes

Figura 51: Imagens selecionadas de Misguel, nas quais ele destaca prints de seu smartphone. O adolescente
demonstra seu interesse por diversos assuntos de pesquisa, como religido, filmes e games.
Fonte: dados da pesquisa.

Ao falar do repertorio musical do coral, o qual integra, ele fez questdo de dizer que
seria muito mais interessante que os estudantes pudessem participar das escolhas. Misguel
deixou claro seu reconhecimento em relacdo a qualidade do ensino da sua escola, mas fez
questdo de demarcar um posicionamento critico ao estabelecimento, destacando a postura
autoritaria da direcdo. Como exemplos, ele comentou sobre a instalacdo de cameras de

vigilancia e que as opinides dos alunos ndo sdo muito bem-vindas.

Misguel: Ela é autoritaria. Mas autoridade é sempre necessaria. (///) constrange vocé. Mas
ela é ruim demais. As vezes, assim, tem camera pela escola toda, que ela vigia até dentro de
casa. E... tem as coisas que a gente ndo pode nem falar, brincadeira, em geral, de nds, desde
que ndo passem do limite do aceitavel, e falar mal (///) Geralmente ndo pode contestar a
opinido dela. Ela ndo gosta de ser contestada. Numa direcdo melhor, a gente podia chegar

numa coisa mais democratica.

Esse posicionamento critico para pensar uma escola melhor aparece nos registros de
Misguel para tratar do que projeta para o futuro, na ultima lamina que se superpds as demais
no seu mapa vivencial. Ele destacou uma série de pontos, incluindo projetos e participacdo
dos alunos, assim como um melhor uso da tecnologia. Nessa conclusdo de seu mapa,
reservando um espago significativo na lamina para tratar escola, o jovem rapaz deixou
marcada uma posi¢do questionadora da hierarquia escolar relativa as decisbes importantes.
Essa reflexdo de Misguel foi corroborada pelos outros dois estudantes que faziam a atividade.
O adolescente fez questdo de expor essas opinides no seu mapa, propondo mudancas mais

democraticas em relagéo a escola. Para ele, e corroborado pelos colegas que participavam, o
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protagonismo e a participagdo dos alunos devem ser estendidos, envolvendo maior
responsabilidade dos mesmos, tanto na eleicdo para direcdo escolar, quanto nos projetos a

serem desenvolvidos.
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Figura 52: Conjunto de laminas superpostas de Misguel, com destaque para suas projecdes. O adolescente
escreve sobre seus desejos e interesses diversos para o futuro. Ele ressalta seus projetos pessoais envolvendo
estudos e outras realizagdes, incluindo uma serie de propostas para a escola. Nessas Ultimas, acrescenta, entre
outras, maior participacao dos alunos nas decisdes.

Fonte: dados da pesquisa.

Assim como os colegas da atividade de entrevista coletiva e mapas individuais, nos
quais deveriam expressar na ultima lamina uma série de desejos, Misguel destacou a musica.
Para ele, essa escolha tem grande importancia. Também foi ressaltado, naquilo que projeta

para si, a necessidade de um maior dominio das tecnologias.

Misguel: Queria estudar, assim... queria estudar mais musica. E essas areas assim... Estudar
como funciona... tecnologia em geral. Eu ougo sempre muita coisa, mas eu nao sei muita
coisa. (///) computador, programacao, essas coisas, e assim.... A felicidade, em geral, sei la...
Estabilidade!!!

Curiosamente, o adolescente que tem, assim como seus colegas, uma boa fluéncia na
cultura digital enquanto consumo de conteudos e pesquisas de seu interesse, manifesta a
necessidade de conhecimento para dominio tecnoldgico. A perspectiva de aprendizagem para

além de algo que ja executa informalmente aparece como meta.
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5.3.11 Bia explora aplicativos gréaficos e quer ser designer

A estudante de ar sério observava atenta enquanto eu organizava o material e dava as
primeiras instrucdes para a atividade dos mapas vivenciais. Bia ndo esbocava muitos gestos
além de manipular os materiais para desenhar seu mapa. Com tracado limpo, organizado e
sintético ao tragar o seu “eu’” na lamina e os ambientes por onde transita, demonstrava ser uma
adolescente bastante objetiva e organizada em seu pensamento. Bia ndo era muito de se
expressar verbalmente. Ao ser interpelada, sua voz pouco audivel denotava uma jovem nao
muito disposta a falar além do necessario ou significativo. Seus comentarios eram quase
monossilébicos, informando ou descrevendo seu mapa sem maiores exposi¢cdes. No centro do
mapa, resumindo o seu eu, a adolescente destacou as palavras “musica & tecnologia”. Além
disso, no entorno do espaco central da ldmina que a representava, Bia detalhou, com desenhos
objetivos, 0 quanto gosta de assistir ao teatro e destacou como lugar de seu interesse o
observatdrio de ciéncias da universidade.

No segundo encontro marcado para continuidade com mapas vivenciais com 0S
estudantes participantes de sua escola, outras laminas foram superpostas para os tracados na
perspectiva de suscitar que falassem mais de si, relatando seus tempos-espagos vividos.
Diferentemente do momento anterior, onde Bia tracou sua base no sulfite para se expressar,
neste outro momento ela falou de si mais abertamente, inclusive demonstrando um

entrosamento com os dois colegas do 9° ano que participavam da atividade.

0

Figura 53: Mapa vivencial de Bia. Na imagem estdo superpostas duas laminas, com uma segunda camada sobre a
base. A adolescente destaca seu gosto pelas tecnologias e pela misica como ponto de destaque do seu eu. Em
torno do centro se distribui uma série de interesses, como teatro, shopping, parque. A escola esta citada, mas sem
um desenho que a represente. Ela também destacou o observatério da universidade, ndo deixando de manifestar
a importancia da presencga dos amigos.

Fonte: dados da pesquisa.
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A adolescente enfatizou que se ocupa, em casa, no uso das ferramentas digitais,
destacando seu interesse nas possibilidades criativas com as tecnologias. Bia falou dos games
e de como gosta de se dedicar e experimentar softwares graficos para desenhar. No seu
detalhamento, ainda no survey, ela listou os aplicativos ZBrush e Autodesk. Demonstrando
interesse pela qualidade visual dos desenhos feitos no computador, revelou sua predilecéo
pelos aspectos estéticos dos jogos. Esse espaco virtual € um ambiente potencial para aplicar-
se no exercicio de criacdo, elaborando seus desenhos e estudando formas e elementos visuais

desse meio, para além da satisfacao de jogar.

Figura 54: ReproducOes de criacbes de Bia feitas no computador. A adolescente se interessa por dedicar seu
tempo a softwares gréaficos para desenvolver seus trabalhos visuais. A estética dos games é importante para ela, e
o design de jogos é uma &rea de seu interesse.

Fonte: dados da pesquisa.

No segundo dia de encontro com os trés adolescentes, seu gosto particular sobre
musica de bandas adolescentes coreanas entrou em debate. Provocada pelo colega Misguel,

Bia comentou sobre o assunto, justificando seu interesse por esse estilo musical.

Bia: Eu normalmente quando eu oug¢o musica, principalmente internacional, procuro a
traducdo... Cala a boca! (incomodada com o Misguel)... Procuro a traduc&o. E tipo, essa
musica de K-pop (///), eles expressam o que sentem através da musica (///) Cala a bocal

(ainda incomodada com o Misguel)... O passado deles, o que eles falam de acordo (/)
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Figura 55: Superposi¢do das laminas do mapa vivencial de Bia. Na folha transparente final sobre as demais com
destaque em cores as palavras “Designer”, “Musica”, “Viajar” e “Amigos”.
Fonte: dados da pesquisa.

Bia, apesar de muito reservada, tanto nas respostas do survey quanto em seu mapa
vivencial, ndo deixou de mostrar 0o quanto se interessa por desenhar com programas
disponiveis online. Ela exercita criacfes de sua autoria e deseja se enveredar pelo design de
jogos.

Para Murray (2003), a ampliacéo do repertdrio pessoal nos meios digitais narrativos se
da quando aqueles que interagem ingressam na participacdo nesses ambientes virtuais,
obtendo novas informac6es, compartilhando experiéncias e enfrentando os desafios propostos,
além de vivenciarem a experiéncia estética da atividade imersiva. Ao tratar dos ambientes
digitais narrativos, a autora ressalta que propriedades, como a imersdo, a agéncia e a
transformacdo sdo prazeres estéticos antecipaveis conforme os desejos sdo despertados pela
emergéncia do meio digital, dando continuidade aos ja existentes nos meios tradicionais. A
combinacdo desses prazeres com as propriedades do meio digital é algo novo, fundindo
técnicas de composicao literaria e de criacdo artistica potencializando a autoria procedimental
nos ambientes narrativos.

Embora ndo tenha colocado isso em seu mapa vivencial, a adolescente ndo deixou de
se manifestar criticamente sobre um tema que foi discutido entre os colegas Misguel e R-Dias,
relativo as decisGes por parte das autoridades escolares sobre assuntos de interesse que

envolvam os estudantes.

Bia: Eu vou falar do coral. Sempre, normalmente, sdo quase sempre as mesmas musicas.

Raramente muda! (///) nossa opinido. Quais as musicas que deveriam ter.
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Bia demonstrou estar bastante interessada pelos recursos digitais que os softwares
gréaficos oferecem, na potencialidade de avangar nessas possibilidades de criagdo no futuro.
Além de sua predilecdo pelas criacOes digitais para se tornar uma designer de jogos, a
adolescente registrou em seu mapa que tem vontade de viajar e conhecer outros lugares como
Alemanha, Canada e Japdo. Econdmica nas palavras, ela mantém seu interesse nas bandas de
K-Pop coreanas e segue com suas pesquisas nos aplicativos para se aprimorar naquilo que

elege como importante para si.

5.3.12 R-Dias quer avancgar nos estudos e conquistar uma namorada

Ainda no primeiro contato, quando aderiu participar dos mapas vivenciais, R-Dias, um
adolescente de cabelos curtos e baixa estatura, j& demonstrava ser um estudante gentil,
comunicativo e aplicado nos estudos. Desde o inicio da atividade, ele mostrou-se um
adolescente muito simpatico e receptivo. Trabalhando rapido para se representar na folha base
de sulfite no seu mapa, R-Dias tragou no centro um retangulo, avizinhado por lugares. Em
suas linhas, o estudante destacou que gosta de jogar futebol com amigos na praca do bairro.

Além desse detalhe, o adolescente relacionou no mapa a casa, a escola, o cursinho de

111
T

preparacdo para o IFET""", o centro da cidade.

Figura 56: Sucessdo de laminas do mapa vivencial de R-Dias. A esquerda, duas folhas, com a segunda lamina
transparente sobre a base indicando os espagos e 0s movimentos que realiza no seu cotidiano, de estudos, lazer,
incluindo entretenimento de contetdos de midia e conexao. O adolescente, na terceira folha transparente sobre as
demais, a direita, detalha aspectos dos usos das tecnologias, destacando o interesse pelos efeitos especiais nos
filmes, a busca de informacéo, diversdo e a geolocalizacdo quando se desloca pela cidade.

Fonte: dados da pesquisa.

11 |nstituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia
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Assim como os outros dois colegas, Misguel e Bia, R-Dias ndo falou muito
espontaneamente de si, mas no mapa detalhou mais sobre seus movimentos diérios, seus
habitos incluindo as tecnologias digitais. O adolescente enfatizou como uma das atividades de
destague o cinema do shopping. Detalhou no mapa o uso da geolocalizacdo digital
registrando: “no Centro € quando me perco e uso 0 Aplicativo do Maps”.

Boyd (2015), refletindo sobre os adolescentes norte-americanos da atualidade, ressalta
a intensificacdo da participacdo nos media sociais, pelo facil acesso a informacédo e
comunicacdo mediada. Nesse sentido, ocorre a ampliacdo dos desafios com a ascensao dos
dispositivos modveis, “levando a novos niveis a ideia j& amplamente espalhada de ‘sempre
ligado’ e criando novos caminhos para navegar nos espagos fisicos” (BOYD, p.244, 2015).

Num tracado cuidadoso, R-Dias expressou em seu mapa que gosta de filmes de acéo,
guerra e ficcdo cientifica. Ressaltou sobre esse tema seu interesse pela qualidade e os efeitos
especiais. Destacou 0 espago da sua casa, escrevendo: “gosto de estar conectado a internet,
assistir filmes e ver os conteudos do YouTube, e também faco algumas tarefas de casa’.
Nessa midia online, no survey, fez referéncia ao Canal Nostalgia, que trabalha contetdos
voltados para o publico adolescente.

O metddico R-Dias reforcou em uma das I&minas transparentes sobre esses seus

interesses o uso do celular, o computador e a TV, “para buscar informagdo e diversio”.
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Figura 57: Prints de tela do smartphone de R-Dias. Além do entretenimento, como filmes, os diversos canais de
midia do YouTube e 0 WhatsApp demonstram suas incursdes nas relacfes que estabelece no seu dia-a-dia.
Fonte: dados da pesquisa.

Assim como o colega Misguel, se posicionou critico ao uso abusivo do dispositivo de
midia social por parte das pessoas. No debate surgido sobre esse tema do uso intenso e futil

das tecnologias, ele reforcou sua posicéo, fazendo comparacdo do fenémeno com um tribunal
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de justica para dar seu veredito. R-Dias foi bastante severo e, corroborando, com o colega,

também fez comentérios.

R-Dias: Tipo, postar a foto do que vocé ta almocgando, jantando e depois comer de noite.
Foto escovando os dentes. Essas coisas. (...) R-Dias: Se a gente fosse... Aquelas pessoas que
também julgam as pessoas no tribunal? Acho que € o juri. Se a gente fosse o juri de algum

tribunal, a pessoa estaria condenada.

Conforme aponta o estudo de Matta (2012), o internauta, além do consumo na rede em
um novo formato, conta com sua visibilidade nesse ambiente. A critica do adolescente R-dias
se insere no debate que discute 0 consumo nas redes sociais e o capital simbolico. “Tenho um
perfil logo existo. Esse slogan representativo das redes sociais resume boa parte das atuais
motivagdes que leva o internauta a consumir nestes espacos na internet” (MATTA, p. 223,

2012). Aproximando-se da ideia da sociedade do espetaculo**?

, 0 pesquisador defende que
ocorre uma abundéncia da vida privada dos protagonistas, ao abordar adolescentes que
circulam nesses espacos das redes sociais, problematizando situagcbes em que 0S USUArios se
colocam como mercadoria. O “curtir”, o “compartilhar” e o “comentar” concorrem para o
monopdlio da aparéncia nas redes sociais.

Mais uma vez de acordo com o colega Misguel, que trouxe critica a exclusdo da
participacdo por parte dos alunos, R-dias enfatizou o clima controlador e pouco afeito da
escola a receber opinido dos estudantes, sobretudo nos projetos. Elogiou os professores, o
ensino, destacando que muito aprendeu. Entretanto, assim como os outros, fez questdo de
reclamar do clima ruim no estabelecimento. O adolescente lamentou que a escola ndo seja um
espaco em que possam se expressar abertamente, destacando até nao haver consulta, por parte

da administracdo escolar, as opinides dos professores.

R-Dias: Nem professor as vezes ndo consultam.
Pesquisador: E? Vocés acham que os professores acabam ficando...

R-Dias: E... Os professores também, podiam ouvir a opinio deles!

12 O autor faz referéncia a abordagem de Guy Débord.
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Do foco inicial de apresentar seus movimentos didrios nos espacos pelos quais
transita, seus interesses e relaces envolvendo as tecnologias, R-Dias, assim como os demais,
acabou enveredando nas opiniGes sobre a escola, questionando a postura autoritaria em
relacdo aos estudantes e professores. Essa disposicdo de fazer apontamentos criticos e
sugestdes acabou sendo manifestada nas reflexdes surgidas e nas sugestdes encaminhadas em
suas falas. O adolescente, também de 9° ano, assim como os colegas, reforcou a importancia
dos projetos e a melhoria do ensino da escola.

R-Dias, sempre bem-humorado e organizando minuciosamente seus planos no tracado
de seu mapa vivencial, enumerou de um jeito cuidadoso seus planos para o futuro. Além das

obrigagdes, o dever civico se manifestou.
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Figura 58: R-Dias enumera uma série de desejos para o futuro. O adolescente destaca nos seus projetos estudar
no Instituto Federal Sudeste de Minas Gerais, votar para presidente em 2018, realizar conquistas no ensino
médio e ingressar na faculdade. Como mais um desejo, ndo exclui se divertir muito, e a possibilidade de um
futuro casamento.

Fonte: dados da pesquisa.

Decidido e focado nos seus interesses, R-Dias enumerou seus itens como metas de um
grande projeto de vida. Se nas laminas anteriores de seu mapa 0S movimentos entre escola,
lazer, esporte, informacdo e entretenimento retratavam um estudante que convive em rotinas
que se entrelagam nas suas acOes de um adolescente em seus processos cotidianos, sua
conclusdo com a folha transparente foi de demandas que assume para si, vislumbrando um

mundo de conquistas.
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R-Dias: Eu ndo entrei muito nesse detalhe de viajar ndo, mas também gostaria,
principalmente para Los Angeles. Acho uma cidade muito (///). Mas eu listei, assim, mais
questdes assim de estudo, essas coisas, tipo... Entrar para o IF'. Votacdo para presidente
em 2018 para ter um pais melhor... E... ter conquistas dentro do IF... Quem sabe arrumar
uma namorada. Ingressar numa faculdade, fazendo Engenharia Mecénica, que é o que penso

no momento. Talvez eu mude de ideia. E assim continuar me divertindo!

Embora tenha o objetivo focado nos estudos de concluir o ensino médio e atingir a
faculdade, ele ndo perde de vista a importancia das conquistas afetivas e de que sua realizagéo
se da também na diversdo e em aproveitar a vida. Sem perder o bom humor, no frescor de seu

momento vivido, R-Dias segue no caminho de seus sonhos.
5.4 Adolescentes na cibercultura: vivéncias das novas geragdes nas tecnologias digitais

Nesse processo vivido com os adolescentes dessas escolas das quais me aproximei
para 0s encontros, buscando compreendé-los em seus movimentos envolvendo os dispositivos
0s quais estdo intensamente presentes em seu convivio diario, tive momentos de grande
satisfacdo. O instante em que retomei 0s registros de seus mapas e as transcricbes das
entrevistas, para ouvir as expressdes de si sobre aquilo que tinha sido produzido nos
encontros, foi muito gratificante. Adentrar nesses espacos escolares e ter a oportunidade de
estabelecer o didlogo com esses adolescentes foi algo muito especial da minha vivéncia na
pesquisa. Ao retomar a tessitura do texto que conta com o que enunciam de suas relacGes nas
tecnologias em suas vidas, reflito o quanto o meio de instrumentos e signos culturais
emergentes estdo se incorporado nas atuacOes e aspiraces de acordo com 0 que as novas
geracOes expressam.

Esses adolescentes que frequentam a escola fazem parte de uma geragéo envolta em
um meio de linguagem visual que ja fala por si. Isso fica evidenciado nas imagens das
diversas telas por eles registradas, que ilustram navegac6es pelo Smartphones e computadores
concernentes as suas singularidades no contexto da cibercultura. Tratam-se de relagdes diarias
que ocupam muitas horas de seus tempos-espacos, seja na imersdo nos jogos online, na

conexdo nas midias sociais, nas pesquisas na rede, no consumo dos contetidos midiaticos.

3 Instituto Federal Sudeste de Minas Gerais, que oferece, através do ingresso por exame de selegdo, cursos
técnicos profissionalizantes para estudantes que concluiram o Ensino Fundamental.



236

Estudiosos das novas geragOes que convivem nesse contexto tém escrito o quanto elas estdo
sendo constantemente estimuladas e sdo ativas nesse meio. Boyd (p. 229, 2015) salienta que
“os adolescentes adquirem muitas capacidades tecnoldgicas mediante experimentagao intensa
com media sociais e exploragdo com origem na curiosidade”.

As diversas manifestagdes desses adolescentes no contexto cibercultural emergente se
enunciam pelos seus relatos, tragados, compostos de seus modos de sentir, de experienciar, de
se relacionar, de descobrir o mundo e sobre o qual se posicionam. Um meio de artefatos
midiaticos, de sentidos diversos captados nessas incursdes e nas maneiras de se relacionar
com o outro. Esse meio tecnoldgico digital, juntamente com escola, familia e experiéncias
outras, vai compondo esses tempos-espacos e que a cada momento os mobiliza, os instiga, 0s
incomoda, ou mesmo propdem sensacdes, descobertas, desafios.

Falando na qualidade de pesquisador/professor que viveu as mudancas tecnoldgicas
das Gltimas décadas, percebendo a chegada e a multiplicacdo exponencial das tecnologias
digitais, das hibridages, da convergéncia midiatica, dos aplicativos incriveis diante de
adolescentes que cresceram nesse contexto, a alteridade desse encontro trouxe algumas pistas
desses sujeitos. Esse dado me faz refletir que cada um dos adolescentes expressa pelos
tracados de sua cartografia e relatos bastante singulares uma particularidade constitutiva de
suas vivéncias (VIGOTSKI, 2018). As tecnologias digitais e a cibercultura se apresentam
como uma extensao de si pelo que enunciam, sendo que na apropriacao individual, a relagéo
com os dispositivos e a cultura nas vivéncias que constituem nos seus processos se da de
forma muito particular em cada sujeito. Lardellier (2009) salienta que 0 senso comum
compreendendo um uso uniforme de computadores interconectados é um equivoco, sendo que
as atividades dos adolescentes de se expressar, se documentar e se divertir envolvem
necessidades especificas, que implicam em ndo passarem necessariamente pelas mesmas
redes digitais e sociais.

Singularidades que caracterizam a formacdo dos sujeitos que convivem em ambientes
digitais similares sdo perceptiveis em situacGes que foram reveladas de entrevistas com 0s
mapas. Esse é o caso dos adolescentes IMP2 e TNB, que estudam na mesma escola e também
se devotam aos games. Num primeiro momento, seus mapas eram muito semelhantes, com
desenhos esquematicos, sendo representados com elementos econdmicos, como iniciais, em
tracos objetivos, praticamente sem uso de cores e informagdes precisas. Ambos o0s
adolescentes manifestaram no survey que veem os jovens como ‘“mendigos de like”.
Certamente, tém muita afinidade entre si, por inclusive estudarem na mesma turma e por

compartilharem o interesse de permanecer no computador jogando por muitas horas.
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Entretanto, IMP2 tem um processo conturbado de socializagdo, possui uma relagdo dificil
com a escola e jogar “Counter-Strike online”. Essa convivéncia nos games, pelo que relata,
tem sido tudo para ele e, a0 mesmo tempo, uma fuga para o tédio. TNB, além de imergir nos
comboios de “Tanki Online”, cria lagos na Dark Web, e planeja empreendimentos futuros.
Cada um elabora de forma muito particular relagfes, que demonstram que estar conectado,
para eles, é habitar o mundo, se constituir, tendo prazer no que fazem, sendo também algo que
Ihes dé& sentido, Ihes instiga e os forma.

Refletindo um pouco mais sobre a particularidade constitutiva dos sujeitos nas
vivéncias, é possivel relacionar as situacdes das adolescentes de outra escola que convivem
em um ambiente em comum, mas que estabelecem relagdes diferentes no meio, revelando
suas singularidades. Nina vive nas midias sociais, assim como Liriel. Ambas eram alunas do
8° ano por ocasido das entrevistas e, assim como Sereia, demonstram bastante fluéncia em
suas falas, expressando com desenvoltura sua presenca numa miriade de sensagdes,
relacionamentos, entretenimento e dados que tém a méo acessando com bastante fluéncia as
suas redes sociais, aplicativos de midia e entretenimento. Cada uma dessas adolescentes, no
gue enunciam, trouxeram vivéncias muito proprias, nem sempre de celebracdo de uma cultura
vinculada a conexdo. Da sua intimidade, revelaram soliddo, insatisfacdo com o corpo, ou
conflitos a serem superados.

Para as estudantes que circulam ativamente nas midias sociais, as redes tém sido lugar
de possibilidades, de fruicdo e de prazeres compartilhados, mas também, de outros sentidos
muito proprios que cada uma delas constréi dessa relacdo, formando tracos de sua
personalidade. Pelas suas vozes, percebe-se que sentimentos nem sempre felizes ou
superficiais emergem quando falam de suas relagbes e sentimentos mais profundos
concernentes a esse contexto. No mundo online, os adolescentes vao constituindo vivéncias
de uma maneira muito singular, trilhando caminhos muito proprios relacionando-os com
outros aspectos de suas vidas. Assim, como muito do que foi dito, corroborando com aqueles
que refletem de forma critica a presenca das novas geracfes que convivem nas tecnologias no
nosso tempo, ndo cabem rotulos e preconceitos que os definam como héabeis utilizadores,
alienados, ou descompromissados com 0 que é importante, por supostamente estarem imersos
em um ambiente de consumo midiatico e de sociabilidade presente nesse ambiente atrativo
em que estdo inseridos no seu cotidiano.

Em suas particularidades constitutivas os adolescentes nos mostram seu mundo, de
tempos e espacos vividos. Imersos nessa cultura povoada de recursos, informagdes, imagens e

signos, que os mobilizam em suas agdes, evidencia-se, pelas suas falas, como esses
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adolescentes vdo formando aspectos de sua personalidade, na sua relacdo com o meio digital
em suas vivéncias. Essa € uma geracdo que j& nasceu na cultura impregnada desses recursos,
com caracteristicas que lhe séo inerentes, de conexdo, ubiquidade e hibridacdo do nosso
tempo.

Para refletir essa relacdo, recorro as formulacGes de Vigotski, que trata da questdo do
meio na pedologia:

Vivéncia é uma unidade na qual se representa, de modo indivisivel, por
um lado, 0 meio, 0 que se vivencia —a vivéncia esta sempre relacionada a
algo que esta fora da pessoa — e, por outro lado, como eu vivencio isso. Ou
seja, as especificidades da personalidade e do meio estdo representadas na
vivéncia: o que foi selecionado do meio, 0s momentos que tém relacdo com
determinada personalidade e foram selecionados desta, o0s tragos do caréter,
0s tragos constitutivos que tém relagdo com certo acontecimento. Dessa
forma, sempre lidamos com uma unidade indivisivel das
particularidades da personalidade e das particularidades da situacao
que esta representada na vivéncia. (VIGOTSKI, p. 78, 2017)

No seu convivio com o meio tecnoldgico digital, nessa relacdo que se estabelece na
unidade ser e meio instrumental e semidtico, nos seus movimentos, esses adolescentes vao se
relacionando, se formando. Estdo lidando com formas culturais desse ambiente nos quais vao
elaborando significacGes, tomando consciéncia.

A timida Books<3 ama os livros ¢ conta com animado interesse passagens de “Dom
Casmurro”, de Machado de Assis. Prefere o livro fisico, mas nas impossibilidades materiais e
de acesso, a rede possibilita acessar arquivos pela internet. L4 ela ndo tem apenas os textos
que baixa em PDF, mas vive outras relagdes, estabelecendo seus lagos sociais. Para quem ama
0s cédes, como essa adolescente, a rede de protegdo aos animais na qual se envolve no meio
digital, Ihe diz respeito. Assim, Books<3 se dedica a causa que acredita, junto aqueles que
lutam por um mundo melhor, na cultura da participacdo nas midias sociais.

Além das redes onde encontra contetdos e cria lagos sociais, a presenca da escola, que
é importante nas vivéncias de Books<3, também ¢é significativa para outros entrevistados.
Para Tia do Rock, é fundamental frequentar a escola para programar seu futuro. Esta outra
adolescente, que quer deixar de visitar o consultério da psicologa, segue em suas incursées
online, pesquisando sobre temas do comportamento das pessoas, seja por curiosidade ou para
saber mais de si e dos outros. Ainda que a escola cumpra seu papel para esta adolescente,
estar cinco horas em casa, como 0s seus colegas Kookie e Pink Princess, usando o

smartphone, é poder fazer pesquisa escolar, acessando informacdo, mas também ter
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divertimento, é fazer parte de uma cultura em que se envolvem, ¢é estabelecer relacbes com
pares e se posicionarem no mundo.

Segundo Boyd (2015), os adolescentes que realizam suas experimentacdes, na
casualidade, navegando nos media sociais, se formam. Nesses movimentos, ainda que nao se
deem conta que estdo em processos de aprendizagem, mesmo quando ndo se trata de pesquisa
escolar, é perceptivel no que enunciam que a motivacdo é o que os move, pelo prazer da
navegacdo, nas experiéncias nas suas redes. Além disso, estar num mundo conectado é ter
possibilidades de um futuro imaginado melhor, é ter desejos e sonhos. Esses sonhos nédo estao
desvinculados da escola para estes adolescentes, mas pelo que se posicionam tecendo suas
falas, estar nos movimentos nesse contexto das tecnologias digitais faz parte de si, de sua
formacéo.

O uso intenso dos adolescentes, o interesse pelas inovacGes e a pratica precoce
caracterizam uma busca pela autonomia, um esforgco pessoal para se fortalecerem e atuarem
em suas vidas. “Uma vez que os adolescentes recorrem a esses servigos para conviver cOm 0S
pares, adquirem amiude capacidades que fazem parte da aprendizagem social informal”
(BOYD, p.229, 2015).

Pelas falas sobre suas vivéncias, os adolescentes ddo pistas de que estdo elaborando
repertorios, no tempo que se dedicam diariamente aos dispositivos e nas midias sociais, mas
também se fortalecem naquilo que conjugam com suas relagdes outras, como demonstraram
nos seus mapas, nos quais referenciaram a familia ou escola. Barrére (2013), atenta para esse
protagonismo dos adolescentes com as mudancas tecnolégicas no contexto social numa
cultura juvenil emergente, destaca uma série de comportamentos, da competéncia técnica a
liberacdo do controle parental. Entretanto, afirma que “a cultura digital ndo produziu
verdadeiramente novos adolescentes, limitou-se apenas a radicalizar alguns progressos e a
potencializar praticas” (BARRERE, p. 38, 2015).

Bia usa 0 Zbrush e Autodesk disponiveis para usuarios online e adora grupos de K-
pop, pois considera que as traducdes de suas letras Ihes dizem muito. Mesmo na sua atitude
contida como interlocutora, seu olhar agudo e sua altivez ao responder com elementos de seu
mapa suas opinides e interesses, mostrou muito de sua personalidade. Demonstrando um
repertorio variado, com interesse por natureza, ciéncia e tecnologia, e conhecer o mundo, ela
se revelou muito inspirada, posicionando-se, com seu tracado preciso, sobre suas a¢ées no
mundo.

Para Octobre (2018), as culturas juvenis sdo capturadas pelas mutacdes tecnoldgicas,

mas da mesma forma, os contetdos culturais também nutrem as tecnologias. No meio digital,
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seja no consumo de mausica ou no exercicio do design gréfico, seja nas amizades que cultiva
ou na pesquisa de contetdos tecnolégicos, Bia demonstra elaborar planos que sugerem algo
intenso, significativo. No seu mapa, foram expostos desejos pessoais que revelam sua
potencialidade de atuacdo na vida.

Misguel e R-Dias sdo estudantes simpaticos, receptivos, demonstrando-se como
adolescentes pacatos e obedientes. Tal como a colega Bia, sdo bem-comportados, portando
seus uniformes escolares azuis claros. Ambos sdo estudantes do 9° ano prestes a darem
continuidade a seus projetos, rumo ao Ensino Médio. Num primeiro momento, demonstram
em seus tragcados de mapas cuidadosamente organizados uma rotina dividida entre seus
tempos-espagos extra-escolares e o estabelecimento escolar, com respostas sucintas sobre 0s
mapas. Entretanto, ao falarem de seus movimentos diarios e das relacdes que estabelecem,
seja nas redes ou no ambiente da escola, foram manifestando, aos poucos, opinides de
insatisfacdo com algumas decisOes e autoritarismo do estabelecimento. Misguel trouxe para o
debate, corroborado por Bia, as decisfes unilaterais para o repertério musical do coral.
Quanto as redes sociais € ao consumo de midia, os adolescentes também se manifestaram
criticos. Assim como seu colega que levantou o debate, R-Dias foi severo em censurar a
postura superficial das pessoas nas redes sociais. Pude perceber nas suas posturas e nos
desejos manifestos que os adolescentes tém criticas e proposi¢des relevantes. Nd8o negam o
papel fundamental da escola e revelam opinifes conscientes sobre ela. D&o pistas de que estdo
sendo silenciados nesse espaco, que os uniformiza nos comportamentos. Entretanto suas
vozes nao se calam. Com suas opinides, eles se enunciam ndo somente como estudantes
capturados pela expectativa de um comportamento esperado, mas esbogam propostas.

Muitas vezes ignoradas dentro das instituicdes, criticas dos estudantes podem ser
encontradas na rede. A pesquisa de Nagumo (2013) investigou estudantes quanto ao que
falam sobre a escola no Twitter. O autor analisou diversas mensagens em relacdo a palavra
“escola” como espago fisico, social e simbolico, € mostrou que 1/5 delas traziam conteddos
que revelavam o desgosto com a escola. Apesar de a pesquisa revelar esse importante lugar de
socializacdo, mostrou a rede social como extravasamento e troca de reclamacg6es. O autor traz
para 0 debate a reflexdo da discrepancia entre o uso social das midias sociais e a
instrumentalizacdo tecnologica de estabelecimentos, do qual a escola ndo deve se furtar. Em
seus apontamentos, Nagumo (2013) defende a escuta dos estudantes, em que a escola possa
deixar de ser um espaco de repudio se tornando uma local que faga sentido para esta geracao.

Em um dos debates que emergiram com a leitura e comentarios seus sobre os mapas,

0s adolescentes demonstram posicBes e ideias em um movimento em horizontalidade em



241

relacdo a hierarquia escolar, ao questionarem decisfes e imposi¢des do estabelecimento.
Retomando o debate sobre crise da escola, levando em conta a economia do conhecimento e a
cibernética (BRASSAT, 2014), vale ressaltar que movimentos no interior das instituicdes e
mutacdes sociais ndo podem ser desconsiderados. Para o autor, esses tensionamentos
emergem nas relacGes existentes no interior dos grupos sociais. Misguel, R-Dias e Bia
reivindicam a possibilidade de um coletivo que favoreca o didlogo, em um movimento
alteritario nesse espaco que os forma para a sociedade.

As criticas e opinides desses adolescentes que se manifestam sobre relagdes no interior
da escola foram igualmente detectadas na pesquisa do survey da qual tratei no capitulo 4. Esse
levantamento captou, dos estudantes das instituicGes participantes, opinides que reivindicam,
para além de sujeitos imersos na cultura digital interessados em viver o consumo de midia e
inseridos entre os pares, 0 quanto gostariam de ser mais bem compreendidos. Em muitas
falas, esses adolescentes reivindicam a necessidade de didlogo entre geracOes, de
entendimento da sua atuacdo responsavel no mundo, assim como a poténcia produtiva em
suas relacGes com as tecnologias.

Nesse processo de escuta, busquei na pesquisa estabelecer um canal de dialogo com
adolescentes em entrevistas com mapas vivenciais captando dados e opinides sobre temas
importantes para investigar essa geragdo. Conhecendo vivéncias desses estudantes nas
tecnologias, registrando de diferentes formas enunciagdes em que expressam sobre si, tenho a
conviccdo do quanto é necessario criar condi¢Ges para que se possa cada vez mais conhecer,
para além dos rétulos e visbes homogeneizantes, suas formas de se constituirem sujeitos no
mundo. Uma escola e uma sociedade melhor somente serdo realidade com um didlogo pleno

entre geragoes.
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A existéncia se instaura de uma vez por todas, entre mim, que sou
Unico, e todos aqueles que sdo 0s outros para mim: a posi¢do esta
tomada e, dai em diante, qualquer ato e qualquer juizo sé podem ser
feitos a partir dessa posicdo que eles postulam enquanto tais. Sou o
Gnico em toda existéncia a ser eu-para-mim, e todos os demais sao 0s
outros-para-mim — tal é a posicdo fora da qual, acesso ao
acontecimento existencial; é ai que teria comecado, para mim, e
comecga sempre, qualquer acontecimento, seja ele qual for. Um ponto
de vista abstrato ndo capta a dindmica factual da existéncia, sua
realizacdo axiolégica ainda aberta. No acontecimento singular e Unico
da existéncia, é impossivel ser neutro. O sentido do acontecimento em
processo de realizagdo s pode aclarar-se a partir do lugar que sou o
Unico a ocupar, e quanto mais forte for a tensdo que me implanta nele,
maior, sempre maior serd a clareza.

Estética da Criacdo Verbal, Mikhail Bakhtin

Depois de um longo percurso, € momento de retomar a palavra para discorrer
sobre as contribuicdes de minha investigacdo tecida na trajetéria como
professor/pesquisador que foi a campo conhecer fendbmenos do nosso tempo. Partindo de
inquietacOes pessoais em educacdo, envolvendo meus processos vividos, optei por um tema
de estudo que se inscreve na minha historia de atuacao profissional. Nesse sentido, antes que
sejam apresentados 0s apontamentos que seriam relevantes para o campo de conhecimento do
que se construiu nesse processo de pesquisa com adolescentes na cibercultura, considero
como basilar tecer algumas consideracfes que remetem as minhas questdes de professor que
busca se dedicar a pesquisa como ato responsivo (BAKHTIN, 2012).

Nesse caminho trilhado, ao me propor a aproximagdo com sujeitos situados em sua
realidade, tendo em conta a dimenséo social e cultural dos mesmos, assumi um compromisso
ndo somente com esses sujeitos do presente, mas também considerei meus anos de atuacao
como educador junto aos adolescentes. O encontro com as novas geracdes, que veio se
construindo na minha trajetdria profissional e foi fundamental em minha formagdo, hoje
culmina nesse movimento da pesquisa que trata da apropriacdo desses sujeitos das tecnologias
digitais. Assim, ancorado nesse propdésito de pesquisador que vem empreendendo suas
investidas no campo de estudos nos uUltimos anos, me pauto nesse comprometimento na
relacdo com os sujeitos de meu recorte investigativo. Relacdo esta que se constroi na
responsabilidade do professor que encara a pesquisa como forma de contribuir para uma
escola melhor.

Sendo assim, ao interrogar a importancia da pesquisa com adolescentes na cultura
digital emergente, busquei trilhar um caminho contando com a fundamentagao necessaria para

este desafio. Na construcdo do estudo, sempre propus buscar compreender a realidade desse
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contexto tendo como condigdo primordial, tecer a possibilidade do didlogo com o0s sujeitos
que vivem as mudangas culturais e, assim, tratar de um dos temas urgentes que emergem no
cenario contemporaneo e que a escola do presente ndo pode se furtar debater.

Desde a revisdo do meu projeto investigativo no curso do doutorado, contando com a
formagéo académica, os referenciais de estudo e as interlocucgdes que aconteceram no decorrer
do processo, muitas reflexdes se fizeram, provenientes de leituras e debates no campo da
educacdo em interface com as tecnologias digitais e da cibercultura. Pensar uma ciéncia que
se faz no acontecimento, na historicidade dos sujeitos em seu desenvolvimento, foi de suma
importancia no estabelecimento de meu recorte da pesquisa. Dessa forma, buscando a
condicdo de alteridade em relacdo as novas geracdes, o intuito foi o de possibilitar as
condicdes para que pudessem falar de si, de suas relagdes de mundo, respeitando suas vozes.

Na perspectiva adotada, contei com as valiosas formulacdes da teoria histérico-
cultural em didlogo com autores que abordam o0s fendmenos comunicacionais
contemporaneos. No esforco de construir esse arcabouco reunindo meus referenciais, fui
aprofundando reflexdes na busca da compreensdo dos adolescentes de nosso tempo. Uma
geracdo que constréi relacBes na apropriacdo dos instrumentos e na mediac¢do simbdlica que
se fazem presentes nas diversas formas de ser e estar no mundo.

Ao longo de minha pesquisa, os estudos sobre o conceito de vivéncia (perejivanie)
passaram a ter contribuicédo relevante para refletir sobre aspectos fundamentais na teoria de L.
S. Vigotski que tratam do desenvolvimento humano tendo em conta a questdo do meio nesse
processo. Além disso, no desdobramento metodoldgico de estudo, a perspectiva de elaborar a
pesquisa com um recurso Como 0s mapas vivenciais permitiu uma rica possibilidade de ouvir
os adolescentes, pois tanto nos registros graficos, quanto nas narrativas, dados foram se
revelando, mostrando como pensam, sentem e se expressam sobre suas relacbes de mundo no
contexto tecnoldgico do presente.

No incremento da pesquisa, foi fundamental a elaboracdo de um escopo tedrico
contando com autores de cibercultura, que versam sobre a cultura da convergéncia e da
participacdo, sobre a hibridacdo midiatica, entre outros fenbmenos emergentes decorrentes
das mudancas tecnoldgicas e da atuacdo dos individuos nesse contexto. Sdo referenciais
necessarios para subsidiar pesquisas em que se busca conhecer novas formas de habitar essa
ecologia de meios instrumentais e simbdlicos, nos quais as novas geragfes participam
ativamente. Além disso, em meu desenvolvimento de estudos, a criagdo de um espago online
que dialogasse com o movimento da pesquisa, contando com contribuigcfes e possibilidades

de estabelecer links para referéncias que pudessem se expandir do suporte fisico, se tornou um
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empreendimento importante no sentido de estabelecer possiveis conexdes, exercitando a
potencialidade de um ambiente hipertextual para novos dialogos na rede.

No decorrer da construcdo da proposta investigativa, a perspectiva de aproximacao
com o campo de estudos, a iniciativa de realizacdo de um grande levantamento do perfil de
adolescentes foi um substancial desafio que se colocou em meu percurso. Com muitos
esforcos, durante meses seguidos de investimento nesse intento, foi possivel avancar e tracar
um panorama significativo de como os estudantes da rede municipal de ensino de Juiz de Fora
se inserem no contexto da cibercultura. Desse levantamento foi possivel conhecer praticas,
opinides e atitudes de adolescentes com idades entre 12 e 17 anos, de diferentes regides do
municipio.

Dos 930 participantes dessa etapa da pesquisa pode-se conhecer o quanto estdo
inseridos nas tecnologias, como utilizadores de dispositivos de comunicacdo como
celulares/smartphones em grande propor¢do, e também o quanto tém, em sua maioria,
dedicado horas diérias convivendo no meio digital. Além disso, as formas de uso, as relaces
que estabelecem, destacando-se a presenca nas midias sociais, assim como 0 consumo de
conteddos audiovisuais na internet, e também nos games online, entre outros, demonstra que
essa geracdo nao consome 0s meios massivos de outrora. Outro dado significativo € 0 uso
domeéstico das tecnologias, que também aponta para um acesso mais restrito a esse ambiente.

Nesse estudo por meio do qual se procurou tracar um perfil dos estudantes da rede
municipal de ensino no contexto das tecnologias digitais, dados foram trazidos para analise.
Foi enriquecedor estabelecer o dialogo com autores que versam sobre as novas geracdes na
cultura digital superando noc¢des homogéneas da insercdo dos jovens nas tecnologias na
atualidade. Assim, pude contar com subsidios para desenvolver um olhar mais alargado
considerando os adolescentes que vivem diferenciadas relacdes no meio cibercultural.

O survey trouxe um perfil de uma geracdo conectada, que se socializa na escola e que
afirma aprender também fora dela em um percentual significativo. Sdo adolescentes que tém
opinides diversas sobre si e sobre 0s outros e que certamente, pelo que esta registrado no
levantamento, tém muito a contribuir com opinides e posturas sobre as relacfes com a escola
e com os adultos, e consideragOes sobre questdes importantes para eles, incluindo a insergéo
no meio tecnoldgico do presente. Em seus posicionamentos, os estudantes trazem informacgoes
preciosas de como se inserem no meio digital, envolvendo formas de apropriacdo desse
ambiente de ferramentas e signos culturais. Ao fazé-lo, expressam sobre si e sobre 0s outros,

manifestando desejos de serem mais bem compreendidos, de que ndo sejam vistos como



246

irresponsaveis e que ndo se associem suas relagdes com essas formas culturais emergentes a
perda de tempo, simples diversdo ou apenas desenvolvimento de habilidades praticas.

Na pesquisa, embora tenham sido revelados dados sobre a inoperabilidade de um
numero consideravel de ambientes digitais nos estabelecimentos escolares, isso ndo impede a
participacdo dos estudantes nas redes digitais. Os adolescentes afirmaram que estéo
conectados de alguma forma, com seus celulares/smartphones, estabelecendo uma série de
relacBes. Pelo tempo diario que se dedicam e pelas ocupagdes que descrevem, ndo estdo
deixando de participar de formas de atuacdo na rede. Nesses ambientes digitais, estdo
buscando relagdes entre os pares, penetrando nas redes sociais, consumindo videos,
explorando contetidos em suas navegagdes e mergulhando com intensidade nos games.

Esse levantamento traz dados e apontamentos importantes. Um novo desafio sera de
levar as contribui¢Ges para o debate na escola. Como fazé-lo? De que forma sistematizar e
propor, a partir dos dados analisados, formas de refletir e aprofundar discussdes sobre o
quanto as tecnologias digitais estdo presentes nas vidas dos adolescentes? Que
desdobramentos, tendo como referéncia essa pesquisa, poderao efetivamente se concretizar no
contexto institucional, por uma escola que tenha mais em conta as vivéncias que 0s estudantes
vém constituindo na cultura digital? Ndo podemos deixar passar a oportunidade, como
educadores, de estabelecer pontes, criando um diélogo alteritario sobre aquilo que eles vém
constituindo nas redes. Em suma, enquanto a escola ndo cria um dialogo com os adolescentes,
eles estabelecem outros didlogos possiveis, construindo relacfes em outras redes.

Além do empreendimento do survey com estudantes da rede municipal de ensino de
Juiz de Fora, a pesquisa teve outros movimentos para conhecer em maior profundidade a
realidade dos adolescentes no meio digital. Fundamentado em importantes referéncias, para
além da constatacdo da presenca dos adolescentes nesse meio de dispositivos e modos de
imersdo nas formas culturais pelos quais constroem relacdes, busquei compreendé-los em
seus movimentos espago-temporais.

A opcao tedrico-metodoldgica de trazer as vivéncias dos adolescentes participantes da
pesquisa em suas singularidades aos poucos veio se fortalecendo. No préprio intercurso da
investigacdo, desde o estudo piloto, na perspectiva de conhecer 0s sujeitos em seus
cronotopos, fui compreendendo como as particularidades constitutivas de vivéncias
(VIGOTSKI, 2018) desses sujeitos aparecem nos seus relatos e registros cartograficos. Assim,
optei por ndo construir categorias de analise, mas me ative em destacar cada um deles em sua
individualidade, trazendo tragos de sua personalidade, de sua unidade com o meio cultural e

social, incluindo seus modos de sentir, pensar e também naquilo que enunciam em relacéo ao
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que vém constituindo em suas vidas. A pesquisa com mapas vivenciais, estabelecendo o
didlogo com o outro, propde refletir o quanto devemos nos colocar no exercicio da escuta.
Essa perspectiva alteritaria, proposta por procedimentos metodoldgicos como este, muito
pode contribuir com os dialogos possiveis entre os sujeitos em ambientes de escolarizacéo.

Considerando os temas emergentes de nosso tempo que desafiam a educacdo, é
necessario sublinhar o quanto a perspectiva de dialogar com os estudantes sobre as questdes
trazidas na pesquisa com mapas vivenciais pode contribuir com novos olhares para o ato de
educar. Para tanto, levando em conta os referenciais bakhtinianos de estudo, por que néo
passar também a interrogar, com fundamentacdo em pesquisas que atuam no campo da
linguagem, especificamente refletindo meu estudo sobre os adolescentes no meio tecnoldgico
digital, sobre os cronotopos proprios dessa geracdo? De que formas o que enunciam as novas
geracOes pode alargar os debates no campo de estudo da cibercultura em interface com a
educacgéo?

Sendo assim, buscando compreender 0s sujeitos no seu desenvolvimento, na sua
constituicdo plena, de afetos, aquisicdes a acdes relacionadas ao meio vivido, considerando
seus movimentos em seus tempos-espacos, € possivel saber mais de como vém se
constituindo, ndo somente contando com a formagdo escolar. Para cada um desses
adolescentes - o que se revela do encontro com suas vozes -, se relacionar, jogar, desenvolver
projetos, pesquisar, refletir sobre escolhas, elaborar sentimentos, aprender sobre outras
linguas e culturas, sentir-se s, experimentar novas ferramentas, navegar em contetdos, se
divertir, e tantas outras formas, sdo modos importantes de se afirmarem em suas vidas. Nesses
ambientes digitais - um meio de instrumentos e signos culturais -, vo constituindo suas
vivéncias.

Poderiamos interrogar adolescentes sobre muitas coisas €, ao ouvi-los em seus anseios,
trazer reflexdes para dentro da escola. Essa perspectiva da escuta é fundamental para que
compreendamos tensBes, conflitos e contradicdes que os préprios adolescentes tém
presenciado nesse contexto. Assim, num encontro intergeracional, ndo excluindo esses
sujeitos dotados de vozes expressivas, que enunciam sobre a realidade vivida nesses espacos
por onde transitam, a escola, cada vez mais, deve possibilitar meios de que se promova o
dialogo entre todos os envolvidos nos processos educativos.

A realizagdo do estagio doutoral, no encontro com a rede Recherche Avec e a
passagem pelo Laboratoire EMA me possibilitou, além do contato com referenciais tedricos
na investigacdo qualitativa, tendo em conta a perspectiva dos sujeitos para refletir as

dindmicas no interior das instituicdes, 0 acesso a importantes debates em educacdo, como o
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conceito de mutacdo. Embora essa aproximacéo tenha sido na fase final de conclusdo do curso
de doutorado e em uma etapa mais avancada da pesquisa, as leituras e oportunidades de
participar de interlocucdes com pesquisadores trouxeram a perspectiva de pensar as mudancas
sociais e culturais da escola da contemporaneidade. Tendo como referéncias esses estudiosos,
algumas questdes podem ser tracadas para futuras pesquisas que possam abordar a
emergéncia de relagdes que tencionam hierarquias, contradigdes e outras emergéncias que
desafiam a educacdo na atualidade. Portanto, embora ndo se possa ainda estabelecer
profundas analises contando com esse referencial em meus estudos, a oportunidade de pensar
as resisténcias, rupturas e relagdes horizontais no interior das instituicdes se coloca como
possibilidade de se interrogar as préaticas e relacbes, envolvendo professores, alunos e
comunidade escolar para refletir a escola do presente.

Como professor e pesquisador que viveu todo esse movimento da pesquisa nos ultimos
anos, me dedicando aos adolescentes, concebo que ndo ficamos mais alheios da urgéncia de
se estabelecer um diélogo entre geracdes. Esse olhar que inauguramos quando nos propomos
a viver o acontecimento da busca de novos conhecimentos nos traz pistas preciosas que muito
podem contribuir para refletir temas de educacdo em interface com os desafios
contemporaneos. Tomando como referéncia 0 meu percurso de pesquisa e a relevancia dos
debates sobre os fendmenos comunicacionais emergentes, considero fundamental que tais
discussbes sobre as novas geracdes no contexto das tecnologias digitais se incorporem cada
vez mais como prioridade na educacdo. Em tempos em que as redes sociotécnicas participam
ativamente das diversas esferas da vida contemporanea, tendo poder decisivo em instancias
sociais, econémicas e politicas, com o potencial concreto de interferir no curso da histéria dos
povos, com alcance e influéncia diretamente no cotidiano das pessoas, € urgente pensar em
profundidade a educacdo de criancas e adolescentes tendo em conta a cultura digital
emergente. Entretanto, é essencial que se considere a formacdo de professores de forma critica
e reflexiva nesse contexto.

Nesse horizonte, refletindo sobre minha pesquisa com adolescentes na cibercultura,
como dialogar com a escola tendo em conta o que emerge nesse meio das tecnologias digitais
emergentes? Considerando que o ato responsivo dos educadores é fator crucial para encarar as
mudangas necessarias para reinventar a educagdo, compreendo ser necessario acompanhar as
mudangas do mundo, ndo ignorando as culturas juvenis e a presenca massiva de adolescentes
no meio digital em constante inovagdo. Nao podemos fechar nossos olhos para aqueles que

vém atuando em diversas modalidades, se constituindo, se afirmando nesses ambientes em
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que se conectam, com erros e acertos, com encontros e desencontros, mas que se deparam
com um mundo pulsante, de muitas possibilidades que se apresentam diante dos sentidos.

Por isso, os educadores e a escola do presente ndo podem mais ignorar a presenca da
cultura digital emergente na vida dos adolescentes que frequentam os estabelecimentos de
ensino. N&o ter esse dado em conta é se isolar de uma realidade que pesquisas tém trazido
para o debate em complexidade e densidade cada vez maior com os aprofundamentos teoricos
de estudo que versam sobre a intensificacdo dos aparatos tecnologicos e suas implicacdes na
vida humana.

Das contribuicGes de meu estudo, em todo o esfor¢o que se sucedeu, em tudo que veio
sendo tecido no processo da pesquisa, a intencdo foi de buscar criar, nos movimentos em
curso da historia na qual faco parte, possibilidades que novas redes dialégicas possam se
concretizar nos tempos e espacos dessa instituicdo que € a escola, que tem em seu cerne a
poténcia de inaugurar o novo, de permitir o ato criador. E, por isso, quero compartilhar com
outros professores o que esse percurso me legou, que foi um encontro do qual emerge o

dialogo possivel com as novas geracoes.



250

REFERENCIAS

ALMEIDA JUNIOR, Sebastido Gomes de. Adolescentes na Cibercultura: Sociabilidade e
Construcdo de Conhecimento — interpretacao de registros de uma pesquisa de campo.
Abril, 2013. p. 207. Dissertacdo (Mestrado em Comunicacao) - Universidade Federal de Juiz
de Fora, Juiz de Fora, 2013.

Disponivel em: < https://repositorio.ufjf.br/jspui/handle/ufjf/1232>. Acesso em: 6 mar. 2017.

; Adolescentes, Cibercultura e Sociabilidade: a experiéncia da comunidade virtual 'Coleginho’, a
imersdo participativa em jogos online e a interacdo com perfis fake. In: VIl Seminario Internacional de
Redes Educativas e as Tecnologias: Movimentos Sociais e a Educacéo. 8., 2015, Rio de Janeiro. Anais
eletronicos... Rio de Janeiro: UERJ, 2015. Disponivel em:
<http:/Amww.seminarioredes.com.br/viiiredes/adm/diagramados/TR1150.pdf >. Acesso em: 12 fev.
2019.

; Em didlogo com as novas geracdes: adolescentes e suas vivéncias na cibercultura. In;
IV Encontro de Estudos Bakhtinianos (EEBA) - resisténcias a escatologia politica:
narrativas, corpos e risos enunciando uma ciéncia outra. 4., 2017, Campinas. Anais eletronicos...
Campinas: Unicamp, 2017. Disponivel em:
< https://drive.google.com/file/d/1hyn0j90syXrd1E1tmac6dQAjMNVh8BVm/view> Acesso em: 12
fev. 2019.

: VEIGA, Ana Lucia W.; SCHUCHTER, Lducia H. Adolescentes, Desenvolvimento
Humano e Cibercultura: novas interfaces do conhecimento — uma pesquisa de campo. In:
Cibercultura, circum-navegacdes em redes transculturais de conhecimento, arquivos e
pensamento. Braga: Centro de Estudos de Comunicacédo e Sociedade — CECS. Universidade
do Minho, 2017.

Disponivel em: < http://www.lasics.uminho.pt/ojs/index.php/cecs_ebooks/article/view/2822>.
Acesso em: 12 fev. 2019

AMORIM, Marilia. Vozes e siléncio no texto de pesquisa em ciéncias humanas. Cadernos de
Pesquisa, n° 116, p.8-19, julho/2002. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/cp/n116/14396.pdf> Acesso em: 14 ago. 2018.

BABBIE, Earl. Métodos de Pesquisa Survey — Belo Horizonte: Editora UFMG, 2001.

BOGDAN; Roberto C.; BIKLEN, Sari Knopp; Investigacdo Qualitativa em Educacdo.
Porto Editora: Porto, 1994.

BAKHTIN, Mikhail. Estética da Criacdo Verbal. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1997.
. Para uma filosofia do Ato Responséavel. Sdo Carlos: Pedro & Jodo Editores, 2012.

. Questbes de literatura e de estética: a teoria do romance. S&o Paulo: EdicGes
Hiutec, 2014.

BARABASI, Albert-LaszI6. Linked: a nova ciéncia dos networks. S3o Paulo: Leopardo
Editora, 2009.



251

BARRERE, Anne. L’éducation Buissonniére. Quand les adolescents se forment par eux-
mémes. Paris: Armand Colin, 2011.

. Escola e Adolescéncia. Uma Abordagem Socioldgica. Lisboa: Edi¢Bes Piaget, 2013.

BARRETO JUNIOR, Alfeu Olival. O Sentido de Lugar e as Tecnologias da Informacéo e
Comunicacao: um estudo qualitativo com alunos da Rocinha. Marco, 2012. p. 97.
Dissertacdo (Mestrado Académico em Letras e Ciéncias Humanas) - Universidade do Grande
Rio - Prof Jose de Souza Herdy, Duque de Caxias, 2012.

: PUGGIAN, Cleonice; FELIX, Idemburgo Pereira Frazdo. As Tecnologias da
Informacgéo e Comunicagdo na Construcdo do Sentido de Lugar dos Jovens da Rocinha. In:
REUNIAO ANUAL ANPED, 36, 2013, Goiania. Trabalhos apresentados. Goiénia:
ANPED, 2013. Disponivel em: <http://36reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

BENEDICT, Katherine Cilae. Representacfes espaciais nos games: o0 que dizem as
criancas-jogadoras? 2016, p.303. Tese (doutorado em educacdo). Universidade Federal
Fluminense, Niterdi, 2016.

BERTOJA, Maria Beatriz Cunha. Do Lado de L& dos Portdes Cartas e Encontros:
sofrimentos e hostilidade de jovens contemporaneos. Fevereiro, 2012. p. 188. Dissertacéo
(Mestrado Académico em Educacdo) - Centro Universitéario La Salle, Canoas. 201

BOGDAN; Roberto C.; BIKLEN, Sari Knopp; Investigacdo Qualitativa em Educagéo.
Porto Editora: Porto, 1994.

BOYD, Danah. E complicado. A vida social dos adolescentes em rede. Lishoa: Reldgio
d’Agua Editores, 2015.

BRASSAT, Emmanuel. L’école, la cybernétique et la société de la connaissance. Ecole et
mutation. Reconfiguration, résistences, émergences. In: MESKEL-CRESTA, Martine et al.
(Org.).Louvain-la-Neuve: De Boeck superior s.a. 2014.

BRUNO, Adriana Rocha. A linguagem emocional: tecendo razdo e emogao nos cursos de
formacdo em ambiente telematicos. In: 10 ° CIAED - Congresso Internacional ABED de Educacdo a
Distancia. 10., 2003, Porto Alegre. Anais eletronicos... Porto Alegre: PUCRS, 2003. Disponivel em:
<http:/Amww.abed.org.br/congresso2003/docs/anais/TCO5.pdf >. Acesso em: 6 mar. 2017.

: SCHUCHTER, Lucia Helena; ALMEIDA JUNIOR, Sebastifo G. Formacéo docente
e uso dos laboratdrios de informatica na educacédo basica: divergéncias entre os contextos do
discurso oficial e a pratica. In: GONCALVES, Vitor; MOREIRA, J. Antonio; CORREA,
Ygor (Orgs.) Educacéo e Tecnologias na Sociedade Digital. Santo Tirso: Whl!tebooks.
2019.

. Cultura digital e educacdo aberta: as curadorias digitais como inter e intrafaces do
espaco hibrido. Trabalho & Educac¢do. FaE/UFMG. Belo Horizonte. (no prelo)

CAMBI, Franco. Historia da pedagogia. Sdo Paulo: Fundacao Editora UNESP. 1999.



252

CASTELLS, Manuel A. Galaxia da Internet, Reflex6es sobre Internet, Negdcios e
Sociedade. Lisboa: Fundacdo Calouste Gulbenkian, 2004.

. A Sociedade em Rede: a era da informacao: economia, sociedade e cultura. Sao
Paulo. Paz e Terra, 2007.

CETIC.BR. Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacdo. Kids online Brasil 2014. S&o Paulo, 2015. Disponivel em:
<http://www.lse.ac.uk/media@Ise/research/EUKidsOnline/EUKIidsIV/PDF/TIC-Kids-2014-
livro-eletronico.pdf>

. Kids online Brasil 2015. S&o Paulo, 2016. Disponivel em:
<http://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/TIC_Kids_2015 LIVRO_ELETRONICO.pdf>

. Kids online Brasil 2016. Sdo Paulo, 2017. Disponivel em:
< https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/TIC_KIDS_ONLINE_2016_LivroEletronico.pdf>

COSTA, Rogério da. A Sociedade do Conhecimento e o Neocapitalismo. In XX Compos.
Porto Alegre: 2011. Disponivel em: www.compos.org.br/data/biblioteca_1624.doc. Acesso
em 06/03/2017.

COUTO JUNIOR. Cibercultura, Juventude e Alteridade: aprendendo-ensinando com o outro
no facebook. Maio, 2012, p.133. Dissertagdo (Mestrado em Educacéo). Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2012.

DURPAIRE, Frangois. L’école et les cinq mutations du Temps-monde. Ecole et mutation.
Reconfiguration, résistences, émergences. In: MESKEL-CRESTA, Martine et al. (Org.).
Louvain-la-Neuve: De Boeck superior s.a. 2014.

FANTIN, Monica; CORREA, Eloiza Schumacher. Videogames: processos de aprendizagem
cognitiva, social e cultural em jogo. In: REUNIAO ANUAL ANPED, 35, 2012, Porto de
Galinhas. Trabalhos apresentados. Porto de Galinhas: ANPED, 2012. Disponivel em:
<http://35reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

FERNANDES, Adriana Hoffmann e DINIZ, Lucy Anna. Cibercultura e Redes Sociais: 0
acesso e a conexao definem as praticas das juventudes? Revista Passagens — Programa de
Pds-graduacdo em comunicacdo da Universidade Federal do Ceard. Fortaleza, v.7, n.1, p. 82-
98. 2016. Disponivel em: <
http://www.periodicos.ufc.br/passagens/article/viewFile/3595/3278>. Acesso em: 8 jan. 20109.

FERRARI, Pollyana e FERNANDES, Fabio. No tempo das telas: reconfigurando a
comunicacgédo. S&o Paulo: Estacéo das Letras e Cores, 2014.

FERREIRA, Helenice Mirabelli Cassino. Cultura da Mobilidade: como ela aparece na escola?
In: REUNIAO ANUAL ANPED, 35, 2012, Porto de Galinhas. Trabalhos apresentados.
Porto de Galinhas: ANPED, 2012. Disponivel em: <http://35reuniao.anped.org.br/>. Acesso
em: 02 dez. 2015.



253

. Dindmicas de uma juventude conectada: a mediacao dos dispositivos moveis nos
processos de aprender-ensinar. Fevereiro, 2014, p. 272. Tese (Doutorado em Educacéo) —
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014,

FIORIN, José Luiz. Introducdo ao pensamento de Bakhtin. S&o Paulo: Atica, 2008.

FLUKIGER, Cédric. L’école a I’épreuve de la culture numérique des ¢éleves. Revue
Francaise Pedagogique. n.163, p. 51-61. 2008. Disponivel em:
<https://journals.openedition.org/rfp/978#text>. Acesso em: 20 out. 2018.

. Culture numeérique, culture scolaire: homogeneités, continuités et ruptures. Diversite.
n.185, p. 64-70. 2016. Disponivel em: <https://hal.univ-lille3.fr/hal-01588410/document>.
Acesso em: 20 out. 2018.

FRANCA, Sonia Maria Mendes. Competéncias Cognitivas e Cibercultura: um estudo
sobre o desenvolvimento de modelos cognitivos de aprendizagem do publico jovem que
resultam do uso frequente das tecnologias de comunicacao digitais. Maio, 2011. p. 173.
Tese (Doutorado em Comunicacdo e Semiética) - Pontificia Universidade Catolica de S&o
Paulo, S&o Paulo, 2011.

FREITAS, Maria Teresa de Assuncdo. O pensamento de Vygotsky e Bakthin no Brasil.
Séo Paulo: Papirus. 1994.

. A perspectiva sécio-historica: uma visdo humana da construcdo de conhecimento. In:
FREITAS, M. T.; JOBIM e SOUZA, S.; KRAMER, S. Ciéncias Humanas e Pesquisa.
Leituras de Mikhail Bakhtin. S&do Paulo: Cortez, 2003.

. Da tecnologia da escrita a tecnologia da Internet. In: FREITAS, M. T. e COSTA. S.
R. Leitura e escrita de adolescentes na internet e na escola. Sao Paulo: Auténtica, 2005.

. Discutindo sentidos da palavra intervencao na pesquisa de abordagem histérico-
cultural. In: Freitas, M. T. A. & Ramos, B. S. (Orgs.) Fazer pesquisa na abordagem
historico-cultural: metodologias em construcgdo. Juiz de Fora: Editora UFJF, 2010.

. Tecnologias Digitais: cognicdo e aprendizagem. In: REUNIAO ANUAL ANPED,
37, 2015, Florianopolis. Trabalhos apresentados. Floriandpolis: ANPED, 2015. Disponivel
em: <http://37reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 29 mar. 2016.

FREITAS, Maria Virginia (Org.) Juventude e adolescéncia no Brasil: referéncias
conceituais. Sdo Paulo: Acdo Educativa, 2005.

GATTI, Bernadete Angelina. Grupo focal na pesquisa em Ciéncias Sociais e Humanas.
Brasilia: Liber Livro, 2005.

GERALDI, Jodo Wanderley. A aula como acontecimento. S&o Carlos: Pedro & Jodo
Editores, 2010

GLEVAREC, Hervé, La Culture de la Chambre. Préadolescence et culture contemporaine
dans I’espace familial. Paris: Ministere de la Culture et de la Communication, 2010.



254

GIL, Antbnio Carlos. Métodos e Técnicas de Pesquisa Social. Atlas, Sdo Paulo: 2008.

HARVEY, David. Condicédo pds-moderna: uma pesquisa sobre as origens da mudanca
cultural. S&o Paulo: Loyola. 1989.

ILLICH, Ivan. Sociedade sem escolas. Petropolis: Vozes. 1973.
JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. S&o Paulo: Aleph, 2008.

JEREBTSOV, Sergei. Gomel — A cidade de L. S. Vigotski, Pesquisas cientificas
contemporaneas sobre instrucdo no ambito da teoria histérico-cultural de L.S.Vigotski. p. 7-
28. Veresk. - Cadernos Académicos Internacionais - Estudos sobre a perspectiva
historico-cultural de Vigotski — Brasilia: UniCEUB, 2014.

JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira de
criar e comunicar. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editora, 2001.

. Emergéncia: a vida integrada de formigas, cérebros, cidades e softwares. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Editora, 2003.

KRAVTSOV, Guenadi. As bases filosoficas da psicologia historico-cultural. p. 29-42.
Veresk. - Cadernos Académicos Internacionais - Estudos sobre a perspectiva histérico-
cultural de Vigotski — Brasilia: UniCEUB, 2014.

LAPA, Andrea Branddo; COELHO, Isabel Colucci; SCHWERTL, Simone Leal. As Redes
Sociais como um Espaco Publico Educador. In: REUNIAO ANUAL ANPED, 37, 2015,
Floriandpolis. Trabalhos apresentados. Floriandpolis: ANPED, 2015. Disponivel em:
<http://37reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

LARDELLIER, Pascal. Filles et gargons a I’heure d’internet: genres et pratiques numériques.
In: BEDIN, Veronique (Org.) Qu’est-ce que I’adolescence? Auxerre. Sciences Humaines
Editions, 2009.

LEMOS, André. Cibercultura, tecnologia e vida social contemporanea. Porto Alegre:
Sulina, 2008.

e LEVY, Pierre. O futuro da internet: em direcio a uma ciberdemocracia. S&o
Paulo: Paulus, 2010.

LEON, Oscar Davila. Adolescéncia e Juventude: das nogdes & abordagem. In: FREITAS,
Maria Virginia (Org.) Juventude e adolescéncia no Brasil: referéncias conceituais. S&o
Paulo: Acdo Educativa, 2005.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34, 1999.

. As tecnologias da inteligéncia: O futuro do pensamento na era da informatica. Rio
de Janeiro: Editora 34, 2008.

LIVINGSTONE, Sonia; SEFTON-GREEN, Julian. The Class: Living and Learning in the
Digital Age. New York. New York University Press: 2016.



255

LOPES, Daniel de Queiroz. Curadoria Aberta dos Espacos e Objetos Publicos: proposi¢es
metodoldgicas para a socializacdo e as aprendizagens em rede. In: REUNIAO ANUAL
ANPED, 36, 2013, Goiania. Trabalhos apresentados. Goiania: ANPED, 2013. Disponivel
em: <http://36reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

LOPES, Jader Janer. M. Geografia da infancia, espacos desacostumados e mapas vivenciais.
P.123-136. In: Eu ainda sou criancga: educagao infantil e resisténcia. Maria W. SANTOS,
Cleonice M. TOMAZZETTI, Sueli A. MELLO. S&o Carlos: Editora UFSCar, 2018.

¢ MELLO, Marisol B. “Tinha cebola desmaiada: Bakhtin ¢ a pesquisa com”. Revista
Aleph. Niteroi, n. 25, p. 260-268. Disponivel em:
<http://revistaleph.uff.br/index.php/REVISTALEPH/article/view/351/258> Acesso em: 02
ago. 2016.

e MELLO, Marisol B. de; BEZERRRA, Amélia C. A. Tracando mapas: a teoria
historico-cultural e as contribui¢des para a pesquisa com criancas e suas especialidades.
Fractal: Revista de Psicologia. Niteroi, v.27, n.1, p. 28-32, 2015. Disponivel em: <
http://www.scielo.br/pdf/fractal/v27n1/1984-0292-fractal-27-1-0028.pdf> Acesso em: 19 set.
2016.

, COSTA, Bruno M. F; AMORIM, Cassiano C. Mapas Vivenciais: possibilidades para
a cartografia escolar com criancas dos anos iniciais. Revista Brasileira de Educacdo em
Geografia. Campinas, v. 6, n.11, p. 237-256, jan./jun. 2016. Disponivel em:
<http://www.revistaedugeo.com.br/ojs/index.php/revistaedugeo/article/viewFile/381/189>
Acesso em: 19 set. 2016.

MATTA, Jodo Osvaldo Schiavon. Mal-estar na Adolescéncia: jovens de agendas lotadas
nas redes sociais. Outubro, 2012. p. 256. Tese (Doutorado em Comunicacao e Semidtica) -
Universidade Catolica de Séo Paulo, S&o Paulo, 2012.

MARTIN-BARBERO, JesUs. Tecnicidades, identidades, alteridades: mudancas e opacidades
da comunicacgdo no novo século. In: MORAES, Dénis de. Sociedade Midiatizada. Rio de
Janeiro: Mauad, 2008.

MCLUHAN, Marshall. Os meios de comunica¢do como extensdes do homem. Sdo Paulo:
Cultrix, 1974.

MONCEAU, Gilles e SOULIERE, Marguerite. Mener la recherche avec les sujets
concernés: comment et pour quels résultats? Education et socialisation. Les cahiers du
CERFEE, Presses Universitaires de la Méditerranée. 45, 2017. Disponivel em: <
https://hal.archives-ouvertes.fr/hal-01712957> Acesso em: 30 jan. 2019.

MOTTOT, Florence. Génération.com. In: BEDIN, Veronique (Org.) Qu’est-ce que
I’adolescence? Auxerre. Sciences Humaines Editions,2009.

MILANI, Debora Raquel da Costa. Contemporaneidade e Educagdes: midias digitais nas
culturas juvenis. Marco, 2012 p. 208. Tese (Doutorado em Educagédo Escolar) -Universidade
Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Araraquara. 2012.



256

MILL, Daniel (Coord.). Dicionario critico de educacao e tecnologias e de educacéo a
distancia. Campinas: Papirus. 2018

MIGLIORA, Rita Rezende Vieira Peixoto. Jovens de Escolas Publicas: percep¢édo das
habilidades no uso do computador e da internet. In: REUNIAO ANUAL ANPED, 37, 2015,
Floriandpolis. Trabalhos apresentados. Floriandpolis: ANPED, 2015. Disponivel em:
<http://37reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck: O futuro da narrativa no ciberespaco. Sdo Paulo:
Unesp, 2001.

NEWMAN, Fred; HOLZMAN, Lois. Lev Vygotsky: cientista revolucionério. Séo Paulo:
EdicGes Loyola, 2002.

NAGUMO, Estevon. O Que os Estudantes Dizem sobre a Escola no Twitter. In: REUNIAO
ANUAL ANPED, 36, 2013, Goiania. Trabalhos apresentados. Goiania: ANPED, 2013.
Disponivel em: <http://36reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

NICOLACI-DA-COSTA, Ana Maria. O Talento Jovem, a Internet e 0 Mercado de Trabalho
da “Economia Criativa”. Psicologia & Sociedade. Floriandpolis, v. 23, n. 3, p. 554- 563,
2011. Disponivel em: < http://www.scielo.br/pdf/psoc/v23n3/13.pdf > Acesso em: 14 nov.
2015

. Economia Criativa, a Web 2.0 e o Virus da Exposicdo de Talentos. Psicologia,
Ciéncia e Profissao. Florianopolis. v. 34, n. 4, p. 995- 970, 2011. Disponivel em: <
http://www.scielo.br/pdf/pcp/v34n4/1982-3703-pcp-34-4-0955.pdf> Acesso em: 14 nov. 2015

NUNES, Monica Fogaca. Blog no ensino de ciéncias: uma ferramenta cultural influente
na formacao de identidades juvenis. Julho, 2011, p. 350. Tese (Doutorado em Educacao) -
Universidade de S&o Paulo, Séo Paulo, 2011.

OCTOBRE, Sylvie. Les Techno-cultures juvénilies. Du culturel au politique. Paris:
L’Harmatan, 2018.

OLIVEIRA, Edna Araujo dos Santos de; MENDES, Geovana Mendonga Lunardi. Amo a
Escola, Mas Odeio Estudar: as representac6es da escola no Orkut

In: REUNIAO ANUAL ANPED, 35, 2012, Porto de Galinhas. Trabalhos apresentados.
Porto de Galinhas: ANPED, 2012. Disponivel em: <http://35reuniao.anped.org.br/>. Acesso
em: 02 dez. 2015.

OSWALD, Maria Luiza M. B.; FERREIRA, Helenice M. C. Educacéo e cibercultura: novos
objetos e sujeitos culturais, novos modos de aprender e ensinar. In: FREITAS, Maria Teresa.
Escola, tecnologias digitais e cinema. Juiz de Fora: Editora UFJF, 2011.

QUADROS, Marta Campos de. Sempre Ligados!: estilos de vida, praticas culturais e
identidades juvenis urbanas contemporaneas. In: REUNIAO ANUAL ANPED, 36, 2013,
Goiania. Trabalhos apresentados. Goiania: ANPED, 2013. Disponivel em:
<http://36reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.



257

PALFREY, John; GASSER, Urs. Nascidos na era digital: entendendo a primeira geracdo de
nativos digitais. Porto Alegre: Artmed, 2011.

PAPERT, Seymour. A maquina das criancas: repensando a escola na era da informatica.
Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.

PEREIRA, Rita M. Ribes. Por uma ética da responsividade. Exposic¢ao de principios para uma
pedagogia com criangas. Curriculo sem Fronteiras, v. 15, n. 1, p. 50-64, jan./abr. 2015.
Disponivel em <http://www.curriculosemfronteiras.org/vol15isslarticles/pereira.pdf>. Acesso
em: 11 ago. 2018.

PINO, Angel. O bioldgico e o cultural nos processos cognitivos. In: MORTIMER, Eduardo
Fleury; SMOLKA, Ana Luiza Bustamante. Linguagem, cultura e cognicao: reflexdes para o
ensino e a sala de aula. Belo Horizonte: Auténtica. 2001.

POSTMAN, Neil. O desaparecimento da infancia. Rio de Janeiro: Graphia, 1999.

PREFEITURA DE JUIZ DE FORA. SECRETARIA DE EDUCAQAO. Diretrizes
Educacionais para a Rede Municipal de Ensino de Juiz de Fora, Juiz de Fora, ano IlI, n.
3, out. 2008.

PRESTES, Zoia. Quando ndo € quase a mesma coisa: analise de traducgdes de Lev
Semionovitch no Brasil. Campinas: Autores Associados, 2012.

PRENSKI, Mark. Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon. Lincoln: MCB
University Press. vol. 9, n. 5. 2001. Disponivel em:

< http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf> Acesso em: 19 jan.
2019.

PRIMO, Alex. Interagdo mediada por computador: comunicacgéo, cibercultura, cognicao.
Porto Alegre: Sulina, 2007.

QUEIROZ, Fabiana R. O. (2015). “Aqui nio é lugar de entrar no facebook, aqui é a
escola!”: criangas e as novas tecnologias no contexto educativo. (Dissertacdo de
Mestrado). 2015, p.127. Disserta¢do (mestrado em educacdo). Universidade Federal de Mato
Grosso, Rondongpolis, 2015.

RANCIERE, Jacques. O mestre ignorante — cinco ligbes sobre a emancipacio intelectual.
Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2017.

RECUERO, Raquel. Redes Sociais na Internet. Porto Alegre: Sulina, 2009.

. Elementos para o estudo dos jogos em sites de redes sociais. In: BARBOSA,
Marialva, MORAIS, Osvaldo J. (Orgs) Comunicacéo, cultura e juventude. Sao Paulo:
Intercom, 2010.

ROSA, Ana Carolina P. S. "'Se meu pai viesse aqui hoje nessa escola, ele ndo ia
aprender': cibercultura e processos de ensino-aprendizagem. 2011. (Dissertacdo de
Mestrado). Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2012.



258

ROSADO, Luiz Alexandre da Silva; TOME, Vitor Manuel Nabais. As Redes Sociais na
Internet e suas Apropriagdes por Jovens Brasileiros e Portugueses em ldade Escolar. Revista
Brasileira de Estudos Pedagogicos. Brasilia, v. 96, n. 242, P. 11-25, jan./mar. 2015.
Disponivel em: < http://www.scielo.br/pdf/rbeped/v96n242/2176-6681-rbeped-96-242-
00011.pdf > Acesso em: 14 nov. 2015

ROSE, Nikolas. Powers of Freedom: reframing political thought. Cambridge: Cambridge
University Press. 2006

REIS, Rosemeire. Aprender na Atualidade e Tecnologias: implica¢6es para 0s estudos no
ensino medio. Educacdo & Realidade. Porto Alegre, v. 39, n. 4, P. 1185-1207, out/dez.
2014. Disponivel em: < http://www.scielo.br/pdf/edreal/v39n4/13.pdf> Acesso em: 14 nov.
2015

SABBATINI, Marcelo. Sob o Signo da Convergéncia: reflexdes sobre o papel das

midias digitais interativas na educacdo. In: REUNIAO ANUAL ANPED, 35, 2012, Porto de
Galinhas. Trabalhos apresentados. Porto de Galinhas: ANPED, 2012. Disponivel em:
<http://35reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

SANTAELLA, Lucia. Cultura e artes do pés-humano: Da cultura das midias a cibercultura.
Sédo Paulo: Paulus, 2003.

. Porque as comunicac0es e as artes estdo convergindo? Sao Paulo: Paulus, 2005.

. A ecologia pluralista da comunicacdo: conectividade, mobilidade, ubiquidade. Sdo
Paulo: Paulus. 2010.

SCHLEMMER, Eliane. Gamificacdo em espacos de convivéncia hibridos e multimodais:
design e cognicdo em construcdo. Revista da FAEEBA- Educacéo e Contemporaneidade.
Salvador, v. 23, n. 42, p. 73-89, jul./dez. 2014. Disponivel em:
<https://revistas.uneb.br/index.php/faeeba/article/viewFile/1029/709> Acesso em: 03 abr.
2017.

; NICHELE, Aline G.; RAMOS, Adriana de F. QR-Codes na Educa¢do em Quimica.
RENOTE - Revista Novas Tecnologias na Educacéo. Porto Alegre, v. 13 N° 2, p 1-9,
dezembro, 2015. Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/61425/36318> Acesso em: 03 abr. 2017.

SERRES, Michel. Polegarzinha. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2013

SHIRKY, Clay. A cultura da participacao: criatividade e generosidade no mundo
conectado. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editora, 2001.

SILVA, Valdirene Céassia da; COUTO, Edvaldo Souza. Interfaceamentos Contemporaneos:
tecnologias digitais e tribos urbanas no contexto escolar. Educacdo em Revista. Belo
Horizonte, v. 28, n. 2, P. 333-346, jun 2012. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/edur/v28n2/al5v28n2.pdf> Acesso em: 14 nov. 2015



259

SPOSITO, Marilia Pontes. Consideracdes em torno do conhecimento sobre juventude na area
da educacédo. Juventude e escolarizacéo (1980-1998). SPOSITO, Marilia Pontes (org.).
Brasilia: INEP/MEC, 2002.

TAPSCOTT, Don. A hora da geracéo digital: Como os jovens gque cresceram usando a
internet estdo mudando, das empresas aos governos. Rio de Janeiro: Agir Negdcios, 2010.

VARGAS NETTO, Maria Jacintha. As Préticas de Espectatura com o Youtube como campo
de Aprendizado e Pesquisa In: REUNIAO ANUAL ANPED, 35, 2012, Porto de Galinhas.
Trabalhos apresentados. Porto de Galinhas: ANPED, 2012. Disponivel em:
<http://35reuniao.anped.org.br/>. Acesso em: 02 dez. 2015.

VIGOTSKI, Lev S. Teoria e método em psicologia. Martins Fontes: Sdo Paulo, 2004,

. Imaginacao e criacdo na infancia: ensino psicoldgico: livro para professores. Séo
Paulo: Atica, 2010a.

. Quarta aula: a questdo do meio na pedologia. Psicologia USP. S&o Paulo, v.21, n.2.
P. 681-701, 2010b. Disponivel em http://www.scielo.br/pdf/pusp/v21n4/v21n4a03.pdf

. Sete aulas de L. S. Vigotski sobre os fundamentos da pedologia. Rio de Janeiro:
E-papers, 2018.

VYGOTSKY, Lev S; LURIA, A. R. Estudos sobre a histéria do comportamento: o
macaco, o primitivo e a crianca. Porto Alegre: Artes Médicas, 1993.

VYGOTSKI. Lev S. El problema de la edad. In: VYGOTSKI, L. S. Obras Escogidas —
Tomo IV: Psicologia infantil. Madrid: Visor, 2006.

ZANTEN, Agnes van (Coord.). Dictionnaire de I’éducation. Paris: Presses Universitaires de
France, 2008.



260

APENDICE |
Revisdo de Literatura:
Levantamento no banco de Teses e Dissertacoes da CAPES: o que mostram as
pesquisas sobre jovens, tecnologias digitais e cibercutura no Brasil?
Levantamento de artigos de periddicos no portal SciELO: a interface da pesquisa
sobre jovens, tecnologias digitais e cibercultura
Levantamento de producdes académicas nos Anais da ANPEd GT-16: as

pesquisas no contexto dos jovens na confluéncia entre comunicacéo e educacao



261

Levantamento no banco de Teses e Dissertacées da CAPES: 0 que mostram as pesquisas
sobre jovens, tecnologias digitais e cibercutura no Brasil?

Em uma primeira busca, no banco de teses e dissertacdes da CAPES referentes aos
ultimos cinco anos, utilizei as palavras “educa¢do” e “comunicagdo” associadas. Nesse
primeiro levantamento, encontrei um total de 1507 trabalhos académicos™“.

Posteriormente, para refinar a pesquisa, inclui a procura com termos mais especificos
da pesquisa, a saber, “tecnologias digitais” e “cibercultura”, juntas e separadamente,
perfazendo, respectivamente, 482 e 157 registros. Ao associar “cibercultura” e “jovens”,
foram encontrados 11 registros de trabalhos académicos. Ja associando “tecnologias digitais”
e “jovens”, o nimero subiu para 21 registros. Ao utilizar a palavra “adolescentes” associada
aos outros dois termos, “tecnologias digitais” e “cibercultura”, separadamente, foram
encontrados, respectivamente, sete e quatro trabalhos académicos. Entretanto, verifiquei que
os trabalhos encontrados, em sua grande maioria, eram praticamente 0s mesmos resultantes da

busca na qual se empregou tanto a palavra “jovens”, quanto o termo “adolescentes”.

Tabela 2: Resumo numérico do levantamento de teses e dissertacdes na CAPES (1). Realizado em 24/11/2015.

Resumo: levantamento numérico no Banco de Teses e Dissertacoes (CAPES)

Termos de “educacdo” e “tecnologias digitais” e “tecnologias digitais” ou

Busca “comunicagdo” “cibercultura” “cibercultura”

1507 482 157

Fonte: dados da pesquisa.

Tabela 3: Resumo numérico do levantamento de teses e dissertagdes na CAPES (11). Realizado em 24/11/2015.

Resumo: levantamento numérico no Banco de Teses e Dissertacoes (CAPES)

Ao sl “cibercultura” e “tecnologias “tecnologias digitais” “cibercultura” e

Busca “jovens” digitais” e “jovens” e “adolescentes” “adolescentes”

Fonte: dados da pesquisa.

14 No levantamento, foram encontrados apenas teses e dissertaces dos anos de 2011 e 2012.
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Apo6s o levantamento nos referidos trabalhos académicos, dispus a listagem em
quadros™®, onde busquei sistematizar os estudos tendo em conta a instituicdo a qual se
vinculam as pesquisas dos autores.

Dessa forma, no apéndice do presente trabalho, consta a relacdo
ano/autor/instituicdo/titulo dessa busca no banco de teses e dissertacbes da CAPES. Também
optei por destacar, junto a instituicdo, a cidade e o estado das universidades, no sentido de
melhor mapear o campo em termos das regides do pais. A seguir, passo a relacionar os
trabalhos académicos que considero mais relevantes nesse meu levantamento.

As teses de Nunes (2011) e Milani (2012) tratam das culturas juvenis e as tecnologias
digitais. O estudo de Nunes (2011) envolveu pesquisa com jovens do 9° ano do Ensino
Fundamental voltada para o ensino de Ciéncias e a formacdo de identidades juvenis na
tecnocultura. Esse trabalho foi baseado na interacdo dos sujeitos por meio de blogs no
decorrer do ano letivo. Na sua metodologia de pesquisa, a autora utilizou analise do discurso
fundamentada na concepcdo de linguagem de Mikhail Bakthin. Esse estudo evidencia o
aspecto dialogico dos blogs e sua contribuicdo para o ensino de Ciéncias e nas construcdes
identitarias relacionadas as culturas juvenis e a hibridizacdo de linguagens nesse contexto.
Além disso, o estudo aponta para a ampliacdo do repertério conceitual sobre tecnologia por
parte desses jovens, bem como modificagdes nas relacdes de poder no ambiente escolar,
envolvendo as diferencas, as identidades e 0s textos presentes nesses espacos. Ja a tese de
Milani (2012) apresenta os impasses contemporaneos entre culturas juvenis, cotidiano escolar
e o curriculo cultural midiatizado pelas TICs. Esse estudo de cunho etnografico buscou
investigar a interface entre educacdes, culturas juvenis e os artefatos tecnoldgicos dos novos
meios de informacdo e comunicacdo entre esses sujeitos pesquisados. O trabalho da
pesquisadora teve como referéncia o paradigma holonémico'® para compreender as
construcdes simbdlicas desses jovens na sua atuacdo cotidiana e na sua interferéncia nos
curriculos escolares.

A dissertacdo de mestrado de Bertoja (2012) trata especificamente do estudo da

hostilidade de professores relatada pelos jovens do Ensino Médio. Na sua construcéo

115 Os referidos quadros que resumem os levantamentos nos bancos de dados pesquisados constam no apéndice

do presente trabalho.

16 O paradigma holondmico caracteriza-se pela proposta de uma nova relagdo entre producéo e ser humano. O
foco do saber ndo esta institucionalizado, mas voltado ao interior do ser humano, em que se valoriza 0s aspectos
subjetivos, cotidianos e ocasionais.
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metodoldgica a pesquisadora se baseou na cartografia e na etnografia urbana para
compreender relagdes estabelecidas pelos sujeitos estudados. Além da aproximagdo com
jovens em seus espacos de convivéncia fora da escola, o correio eletrénico foi o recurso
utilizado para a pesquisadora conhecer os conflitos enfrentados pelos estudantes, que traziam
0 contetdo de cartas enviadas aos seus professores. Embora o foco dessa pesquisa esteja
voltado para uma perspectiva antropoldgica de compreensao de processos sociais envolvendo
juventude e relacbes humanas, e as tecnologias digitais figuram apenas como uma das
ferramentas para o estudo do tema, ele traz uma importante perspectiva, que € a escuta dos
jovens para compreensdo das suas relacées de mundo envolvendo o contexto escolar.

A tese de Matta (2012) aborda consumo, juventude e as redes sociais. Em seu estudo,
0 autor desenvolve o conceito de consumo como um codigo que se da entre 0s jovens nas
dimensbes de aquisicdo de tecnologia, de informacdo e de capitais simbdlicos, que estdo
representados na sua visibilidade midiatica. A pesquisa se deu por meio de Skype, Facebook e
correio eletrdnico com jovens do Ensino Médio de trés escolas do interior de Sdo Paulo,
participando de suas agendas diérias. O estudo teve como referencial tedrico a Antropologia
do Consumo e a Cultura Material para investigar a assimilacdo tecnoldgica desses usuarios.
Em sua construcdo metodoldgica, a pesquisa se utilizou de entrevistas em profundidade e de
observacao participante. Nas dimensdes de consumo pesquisadas, o estudo aponta para grande
insatisfacdo dos adolescentes e 0 estresse cotidiano gerado pelas suas agendas lotadas.

Com aproximacdo maior na abordagem de jovens e as tecnologias digitais, a pesquisa
de Oliveira (2012), investigou a possivel ruptura geracional entre professores e alunos, tendo
como referéncia o conceito de natividade de Marc Prensky, e a necessidade de atualizacdo das
préaticas pedagogicas tradicionais nesse contexto. O estudo da dissertacdo de mestrado da
pesquisadora foi com alunos do 1° ano do Ensino Técnico do CEFET, em idades de 14 a 17
anos, buscando conhecer os usos que estes fazem com celulares, computadores, internet e
videogames. A metodologia da pesquisa se deu por aplicacdo de questionarios analisados
qualitativamente. O estudo com o0s sujeitos pesquisados aponta para a auséncia de conflito
geracional, independentemente da sua socializacdo e intercambio de contetdos por meio das
tecnologias. Entretanto, essa pesquisa ressalta a relevancia das reflexfes sobre as tecnologias
digitais no espaco escolar e suas potencialidades na aprendizagem, como instrumento e
linguagem propria do universo dos jovens.

As teses de doutorado Franca (2011) e Silva (2012) foram desenvolvidas na area da
comunicagdo. Em seu aprofundado estudo, as autoras abordam desenvolvimento cognitivo,

jovens e o ambiente comunicacional contemporaneo. Em seu estudo, Franca (2011) tratou de
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aspectos cognitivos envolvendo criancgas e adolescentes em contato com o universo da web. A
interface com a educagdo, inerente ao carater transversal desse estudo, evidencia a
complexidade do tema em virtude do seu impacto social. Essa abordagem em cibercultura
reflete sobre os dispositivos encontrados no ciberespaco e o perfil publico dos jovens do
ponto de vista cognitivo. A constru¢cdo metodoldgica adota uma perspectiva qualitativa,
exploratoria, fundamentada em abordagens que subsidiam as construc@es discursivas, tendo
em conta parametros conceituais e técnicos relacionados a formas de aprendizagem em
experiéncias mediadas pelos aparatos tecnologicos. A tese da autora problematiza o papel da
cibercultura no contexto econdmico e sociocultural. Como consequéncia desse fen6meno, o
estudo aponta para a modernizagdo semantica, que determina comportamentos e impulsiona
percepcoes. A relevancia dessa pesquisa em cibercultura se da por abordar o fenébmeno entre a
atual geracdo, que adquire competéncias autbnomas e que vivencia diversas interacoes,
implicando em seus processos educativos e no campo profissional. Além disso, o estudo
indica a necessidade de estreitamento entre as areas da comunicacdo e da educacdo na
superacdo de paradigmas da sociedade contemporanea na perspectiva do desenvolvimento
humano.

A cibercultura, a interface entre comunicacdo e educacdo e as préaticas envolvendo as
culturas juvenis na contemporaneidade sdo abordadas pelos estudos de Rosa (2011) e Couto
Junior (2012). Com diferentes perspectivas metodoldgicas, 0s autores pesquisam a interacdo
dos jovens em interfaces digitais apontando para possibilidades de processos de ensino-
aprendizagem contando com esses dispositivos tecnologicos. Tendo em conta o hiato entre a
cultura escolar e as culturas juvenis perpassadas pelas transformacdes tecnoldgicas presentes
no cotidiano das novas geracOes, a dissertacdo de mestrado de Rosa (2011) aborda o papel
mediador da cultura digital nos processos ensino-aprendizagem entre jovens. A pesquisa foi
desenvolvida por meio de estudo de caso com alunos do Ensino Médio da Zona Norte do Rio
de Janeiro que tém acesso as disciplinas de ensino técnico que incluem as tecnologias digitais.
A base tedrico-metodolégica de estudo se apoiou nos Estudos Culturais Latino-americanos
enfocando o papel da mediacdo na recepcdo envolvendo os meios de comunicacdo. A
fundamentacéo para o trabalho de campo se complementou com referenciais de estudos sobre
juventude e cibercultura. Partindo do escopo tedrico de Mikhail Bakthin, a investigacdo se
utilizou de entrevistas e observagdes de campo em uma perspectiva dialogica para construcéo
do texto que relne experiéncias vividas e debates propondo possibilidades que visam a uma
escola mais significativa. A etnografia virtual ou netnografia foi a metodologia do estudo em

cibercultura e aprendizagem interativa desenvolvida por Couto Junior (2012), que investigou
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jovens usuérios do Facebook e a circulagéo de saberes nessa interface. A pesquisa contou com
referenciais de autores do campo da comunicacdo. A sua dissertagdo de mestrado discute o
atravessamento da dindmica cibercultural e suas praticas de co-autoria e de interacdo que se
contrapBem as praticas autorais e individuais, proprias da cultura impressa. A perspectiva de
estudo foi de apontar para possibilidades metodoldgicas tendo em conta a dimensdo da
alteridade presente nas préticas de interagdo e compartilhamento da cibercultura.



266

Levantamento de artigos de periddicos no portal SCiELO: a interface da pesquisa sobre
jovens, tecnologias digitais e cibercultura

Ao pesquisar no portal da SCIELO, empreendi uma busca inicial em uma combinacao
de termos mais ampla. Para tanto, utilizei a combinac¢do das palavras “comunicacdo” e
“educacdo”. Foram encontrados 739 artigos nessa busca. J4 combinando os termos
“educacgdo” e “tecnologias” na procura, foram encontrados apenas trés artigos, sendo que dois
deles sdo especificos de formacao de professores. Apenas um desses artigos trata do tema das
tecnologias digitais relacionada aos jovens. Associando ‘“comunicacdo” e “tecnologias
digitais” também foram encontrados trés trabalhos, sendo que nenhum deles era especifico
sobre jovens. Ja combinando “cibercultura” ¢ “comunicacdo”, foram encontrados dez artigos.
Os temas dessa busca encontrados foram variados e muito especificos, como panorama da
cibercultura no Brasil, hipertexto, midia impressa versus midia digital, cibercultura e
cognicdo, redes sem fio e mapeamento colaborativo, e, também, um estudo de caso sobre
telecentros publicos na Bahia. Dois desses trabalhos sdo de artigos da Colémbia, sendo que
um aborda cibercultura, expressao politica e producdo audiovisual, e outro, sobre tecnologias
digitais e transformagdes culturais no terceiro mundo. Assim, desses dez artigos associando
“cibercultura” ¢ “comunicacdo”, apenas um deles tratava especificamente do tema juventudes
e cultura digital, sendo recorrente em outras buscas utilizando demais terminologias
associadas ao meu recorte de pesquisa.

Por considerar o volume de trabalhos pouco significativo em ndmeros, na primeira
busca do portal SCIELO, procurei fazer uma pesquisa mais ampla com outra associagao de
termos, utilizando “ou” ao invés de “e” na procura relacionada aos termos. Dessa forma,
empregando as palavras “cibercultura” ou “jovens” na busca avangada foram encontrados
5798 artigos. Ja pesquisando “tecnologias digitais” ou “jovens” no site, 5885 itens foram
localizados. Certamente, essa forma de busca com um ou outro termo associados abarca um
grande nimero de artigos das mais diversas areas e enfoques sobre esses temas, 0 que
necessitaria de um filtro buscando uma intercessdao dessas palavras. Assim, ao fazer a busca
associando as terminologias nas duas buscas, utilizando “e” ao invés de “ou”, 0 nimero de
artigos ficou bastante reduzido. Foram encontrados para “cibercultura” e “jovens” apenas um
trabalho de Portugal. Para a busca associando “tecnologias digitais” e “jovens”, 0 humero de
artigos encontrados se ampliou para oito trabalhos. Ja utilizando a palavra “adolescente”,
associada separadamente aos termos “cibercultura” e “tecnologias digitais”, ndo encontrei

registro de artigos. Conforme relatei anteriormente, alterando combinacdes e palavras, alguns



267

trabalhos eram recorrentes. Tentando buscar pela associacdo das palavras “jovens” e
“tecnologias”, encontrei 14 trabalhos. Embora tenha obtido um nimero maior de producdes

académicas nessa ultima busca, apenas trés eram relativas aos Ultimos cinco anos.

Tabela 4: Resumo numérico de artigos encontrados no portal SCiELO (1). Realizado em 10/01/16.

Resumo: levantamento numeérico de artigos académicos no portal SCiELO

Termos de “educacao” e “educagido” e “comunicagdo” e “cibercultura” e

Busca “comunicacgdo” “tecnologias” “tecnologias digitais” “comunicacao”

739 03 03 10

Fonte: dados da pesquisa.

Tabela 5: Resumo numérico de artigos encontrados no portal SCiELO (I1). Realizado em 10/01/16.

Resumo: levantamento numérico de artigos académicos no portal SCiELO

16N “cibercultura” ou “tecnologias “cibercultura” e “tecnologias digitais”

Busca “jovens” digitais” ou “jovens” “jovens” e “jovens

5798 5885 01 08

Fonte: dados da pesquisa.

No Apéndice | deste trabalho, de forma sintética, relacionei em um quadro resumido
os artigos selecionados da busca na SciELO que tratam das diferentes tematicas de interface
entre educacdo e comunicacdo e que abordam a cibercultura e as tecnologias digitais no
contexto dos jovens.

Seguem os detalhamentos dos trabalhos académicos que considerei mais importantes,
capazes de dialogar com a minha pesquisa, sendo que, do reduzido numero de itens
encontrados, apenas cinco foram selecionados. Em seu artigo, Silva e Couto (2012)
apresentam sua pesquisa sobre juventudes e as tecnologias de informacgé@o e comunicacéo. O
estudo aborda jovens do Ensino Médio de Palmas, no Tocantins, pertencentes a tribos

urbanas*'’

e seus desdobramentos, tais como a apropriacdo de elementos estéticos, da
linguagem e de estilos de vida. Além disso, a pesquisa se norteou nas formas de pensar-

refletir o mundo por parte desses jovens, e também, nas suas novas experiéncias formativas

17 Os autores se fundamentam no conceito de “tribo urbana” do sociélogo Michel Maffesoli.
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envolvendo negociagdes miditicas que sdo alavancadas pelas TICs. Os procedimentos
metodologicos da pesquisa de campo contaram com entrevistas semi-estruturadas,
informacdes e observacOes para obtencdo de dados descritivos desses agrupamentos juvenis
investigados. Com foco nas questdes de cibercultura, a fundamentacéo tedrica relacionou
autores das areas de estudo da antropologia, da sociologia, da filosofia, da comunicacédo e da
administragao.

O estudo de Silva e Couto (2012) aponta para uma mutabilidade constante desses
agrupamentos formados pelos jovens, revelando sua vulnerabilidade ao consumo efémero
envolvendo objetos, relacionamentos e sentimentos. Eles também trazem consigo marcas
visuais, auditivas e sinestésicas, além de demonstrarem ndo perceberem fronteiras entre o
mundo virtual e a realidade concreta. Além disso, de acordo com essa pesquisa, a tecnologia
oferta a esses jovens padrGes comportamentais por meio de produtos culturais e de consumo,
além da comercializacdo de sentidos. O estudo também ressalta que a sociabilidade, a
linguagem e a estética expressas por parte desses agrupamentos juvenis que transitam pelos
meandros digitais formam valores e saberes. Assim, de acordo com 0s apontamentos dessa
pesquisa, a necessidade de pensar 0s processos pedagogicos considerando esses espacos
participativos e colaborativos que vém sendo estabelecidos pelos jovens.

Teoricamente integrado na intersecdo entre economia de mercado, criatividade e
tecnologias digitais, os estudos de Nicolaci-da-Costa (2011; 2014) abordam o talento jovem, a
internet 2.0 e 0 mercado de trabalho. Para tanto, a abordagem da autora toma como referéncia
a concepcao de economia criativa para desenvolver sua articulacdo teorica. Para tratar o tema,
a pesquisa discute a importancia da internet enquanto ambiente potencializador da
criatividade, promotor do interesse por contetdo, criador de condi¢des de producdo individual
e coletiva e, também, da oferta de recursos colaborativos para divulgacdo do que é produzido.

Rosado e Tomé (2015) tratam, em seu artigo, do marcante fenémeno das redes sociais
online na atual fase da internet 2.0, que teve rapido crescimento h4 uma década. O estudo
destaca a presenca majoritaria de jovens nesse acesso, por meio de computadores fixos e
moveis, e também, diferentes plataformas em varias formas de compartilhamento de
conteddos. A partir desse cendrio, tendo em conta duas pesquisas convergentes, propde-se
discutir usos e apropriacfes das redes sociais online, envolvendo jovens alunos do Ensino
Fundamental e Médio na perspectiva de destacar os pontos mais pertinentes da atual fase da
internet relacionados aos contextos pessoal, familiar e escolar. O estudo foi desenvolvido com
aplicacdo de questionarios, tendo como referéncia um modelo de pesquisa elaborado na Italia.

Foram pesquisados alunos brasileiros de oito escolas no Rio de Janeiro e alunos portugueses
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de 11 escolas de Castelo Branco. A partir dos dados de campo dessa investigacéo, foi possivel
verificar aproximacdes dos jovens com os ideais de uma nova subjetividade, que se
caracteriza pelo leitor imerso nas novas midias, e, também, de um perfil dos sujeitos que estdo
naturalmente afeitos aos suportes digitais.

Reis (2015) desenvolve, em seu estudo, uma analise sobre o aprender e a sua relagao
com as tecnologias do presente no Ensino Médio de uma escola publica de Macei6, com foco
no trabalho escolar. Na pesquisa, foram desenvolvidos questionarios e grupos de discussdo. O
estudo da autora ressalta o papel diferenciado da escola para que se garanta a mediacéo e a
desnaturalizacdo daquilo que é veiculado pelos artefatos culturais. E necessario, no entanto,
que existam condicdes objetivas asseguradas, com questionamentos de informacgdes, na

perspectiva do acesso a processos significativos e apropriacao de conhecimentos.
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Levantamento de producdes académicas nos Anais da ANPEd GT-16: as pesquisas no

contexto dos jovens na confluéncia entre comunicacéo e educacgao

Para desenvolver um levantamento mais completo de estudo no campo relativo ao meu
projeto de tese, fiz uma busca nos anais da reunido anual da ANPEd dos ultimos cinco anos e
selecionei trabalhos relacionados ao meu tema de pesquisa no GT16 — Comunicagdo e
Educacdo. Como o referido GT contempla um namero diversificado de diferentes abordagens
nesta area de estudos, procurei destacar aqueles que tém maior aproximagdo com meu projeto
de doutorado, ressaltando aspectos relevantes dessas producdes.

Assim, apesar de outros trabalhos desse GT apresentarem apontamentos sobre algum
dos temas de meu estudo envolvendo tecnologias digitais, cibercultura e jovens, néo
considerei na relacdo os que focassem, isoladamente, em uma dessas referéncias tematicas do
meu projeto de tese.

Dessa forma, apesar de sua importancia para a producdo académica nesse campo de
interface de areas de estudo, ndo fazem parte do meu levantamento trabalhos, como por
exemplo, sobre formacéo de professores, aprendizagem do adulto, design instrucional, cinema
e educacdo, alfabetizacdo e letramento com énfase em meios de comunicacdo massivos,
processos de ensino-aprendizagem e inddstria cultural, etc. Dessa forma, selecionei para
dialogar com meu estudo artigos que abordassem os temas das tecnologias digitais e/ou a
cibercultura em intersecdo com o contexto dos jovens.

Em seu artigo, Migliora (2015) apresenta estudo sobre a utilizacdo das midias digitais
e da internet por 3075 jovens do 9° ano de escolas municipais da Regido Sudeste, envolvendo
tanto seu contexto escolar quanto outros momentos fora desse ambiente. Além de anélises
descritivas, o trabalho académico desenvolveu trés modelos de regressdo linear voltadas para
construcdo de habilidades educacionais, tecnoldgicas e sociais dos estudantes com o uso de
computador e de internet. A pesquisa apontou para um baixo uso por parte dos pesquisados
das habilidades educacionais, um médio uso das habilidades tecnol6gicas e um alto uso das
habilidades sociais. Foi constatado também que a maioria dos estudantes utiliza computadores
em seu ambiente doméstico, sendo que quanto maior o acesso a diferentes midias e préaticas
culturais, melhor o resultado em desenvolvimento de habilidades. Outro achado apontado pela
pesquisa é o da defasagem entre atraso na idade e escolaridade, no qual se verificou menor
probabilidade de o estudante se declarar habilidoso em relagdo a utilizacdo e aproveitamento

desses recursos tecnologicos.
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Lapa, Coelho e Schwertl (2015) desenvolveram artigo sobre as redes sociais enquanto
espaco publico educador no aspecto da formacéo critica, que se reflete nesses espacos (online
e offline), e sua apropriacdo pelos movimentos sociais. A formacdo dos sujeitos e a
ressignificacdo dos conceitos de democracia, politica e esfera politica fazem parte do estudo.
Para os autores, as trocas discursivas, a convivéncia da pluralidade e as a¢des imprevisiveis,
identificados no estudo, devem ser apropriadas pelas praticas educativas formais e néo
formais, na perspectiva de insercdo dos sujeitos na cultura digital em uma formacéo critica e
emancipadora. Trazendo dados da presenca intensa dos jovens na internet, o estudo discute o
papel da escola diante dos espagos midiaticos da web que também atuam como educadores.

Levando em conta a mudanga cultural dos jovens que vém cada vez mais se
apropriando das tecnologias mdveis na sua comunicacdo, o artigo de Nagumo (2013)
investigou estudantes quanto ao que falam sobre a escola no Twitter a partir da construcéo

metodoldgica baseada na teoria fundamentada®®

. As 564 mensagens foram analisadas por
relacdo a palavra “escola” e, posteriormente, categorizadas na sua referéncia como espago
fisico, social e simbdlico. O estudo dessa pesquisa de mestrado mostrou que 1/5 dessas
mensagens traziam contedos que revelavam o desgosto com a escola. A partir da pesquisa, 0
trabalho conclui que as mensagens trocadas pelo Twitter pelos estudantes revelam que a
escola € um importante lugar de socializacdo, utilizando essa rede social como
extravasamento e troca de reclamagfes. O autor conclui seu estudo ressaltando que as
politicas publicas se dedicam a inclusdo tecnoldgica oferecendo o aparato técnico, sem focar
no uso social desses instrumentos, apontando também para entender as mensagens trazidas
pelas novas geracoes.

As pesquisas de Quadros (2013) e Barreto Junior, Puggian e Félix (2013) possuem
algumas aproximacfes de estudo, pois tratam das culturas juvenis perpassadas pelas
tecnologias digitais a partir de uma perspectiva etnografica. Nos seus trabalhos de campo, 0s
pesquisadores buscaram compreender as construc@es identitarias dos jovens pesquisados nos
espacos urbanos onde vivem. Quadros (2013) traz um recorte de sua investigacédo
desenvolvida com jovens em Porto Alegre, RS. Em sua fundamentacédo tedrico-metodoldgica,
a pesquisa se estruturou no aporte dos Estudos Culturais em Educacdo. A pesquisa,
desenvolvida entre 2007 e 2011 adotou a etnografia pds-moderna e a fotoetnografia para
compreender, por meio da escuta, as praticas culturais dos jovens da metropole relativas aos

seus pertencimentos, suas redes de sociabilidade na construgdo de identidades, cultura e

18 Sequndo esta metodologia, deve-se realizar uma minuciosa anélise do que foi levantado na pesquisa, para que
a partir destes possa emergir uma teoria dos dados.
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estilos de vida, envolvendo os dispositivos moveis nos seus espacos-tempos. A anélise do
estudo destaca o uso por parte desses jovens da expressdo “ta ligado?!” como uma marca
identitaria. Pode-se inferir que a conectividade € uma importante caracteristica de um
determinado estilo de vida do jovem do espaco urbano contemporaneo. Dessa forma, o estudo
buscou abordar as praticas desses jovens pesquisados e 0s panoramas sonoros da metrépole
no qual estavam inseridos. A construcdo metodoldgica da pesquisa se deu por meio de
entrevistas etnograficas, conversas informais, utilizacdo de diario de campo verbal e
imagético, além do acompanhamento da producdo midiatica desse periodo. O sentido de lugar
construido pela mediagdo tecnoldgica e a construcdo da identidade dos jovens é o tema do
estudo de Barreto Junior, Puggian e Félix (2013). Os autores desenvolveram uma pesquisa
qualitativa de cunho etnogréafico, visual e participante, teve como locus a comunidade da
Rocinha, RJ. O trabalho investigativo se deu com o0 acompanhamento de uma turma de 9° ano
de uma escola municipal que atende alunos dessa comunidade. Para abordar as relacGes de
espaco, lugar e identidade, o estudo adotou na sua fundamentacdo tedrica uma perspectiva
interdisciplinar envolvendo as areas da Geografia, da Educacdo, da Antropologia e da
Sociologia. Ainda que tenham um acesso a informacao com a possibilidade de transporem as
fronteiras de seu espago social concreto, a pesquisa aponta que a “midiatiza¢do” tecnoldgica
atua no reforco das relagdes interpessoais com pessoas proximas aonde vivem, permitindo
novas reconfiguragbes no seu universo juvenil. De acordo com esse estudo, 0s jovens
estabelecem, na convivéncia com as tecnologias de informacdo e comunicacdo em seu
ambiente concreto, vivéncias online e offline, fortalecendo o sentido de lugar na construcdo
dos seus tracos identitarios associados a cultura local. Por fim, a pesquisa aponta para o papel
do educador nesse contexto, para a apreensdo da “midiatiza¢do” possibilitando aos jovens
produzirem conhecimentos, refletirem sobre sua realidade para acGes concretas no exercicio
da cidadania.

O estudo de Lopes (2013) discute a participagdo cidada e as tecnologias digitais e
conclama professores e gestores da educacdo a focarem a internet para além do consumo,
considerando-a um espaco de participacdo ativa da sociedade e de construcdo criativa. O autor
problematiza a comunicagdo na web, ambiente que fica & mercé de investidas oficiais guiadas
por interesses econdmicos, que cerceiam o modo de producdo compartilhado e aberto da
cultura digital, com o intuito de estabelecer controle paternalista e hierarquico que é ditado

por regras e valores do mercado. O estudo faz um apanhado dos diversos programas de acesso
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as tecnologias de informacéo e comunicacéo, como o 1.1

, ressaltando a inoperancia dessa
iniciativa no tocante as transformagdes nas praticas pedagogicas e aos movimentos que
propbem a inclusdo digital baseados na escola. O autor traz o questionamento das
aprendizagens online desse modelo, que, ao invés de serem entendidas e significadas como
pratica social, sdo capturadas por inten¢Ges ideoldgicas que favorecem o consumo de
informagdes, produtos e contetidos curriculares. Como proposta de superacao desse quadro de
baixo aproveitamento pedagdgico dos recursos tecnologicos, o artigo expde a proposta de
curadoria'®® para a socializacéo das aprendizagens. Dessa forma, o intuito seria de favorecer a
socializagdo com a participacdo ativa e propositiva envolvendo as redes socioculturais
contemporaneas. A intencdo dessa proposta é a de problematizar a no¢ao de mediagéo cultural
para a constituicdo de uma metodologia de pesquisa-intervencao nos contextos educacionais.
Sabatinni (2011) discute os multiplos conceitos de convergéncia na interface entre a
comunicacdo e a educacdo, enfatizando tanto a relacdo entre midia e instituicdo escolar
quanto os aspectos midiatico-tecnoldgicos nesse contexto. Ancorado na perspectiva de Henry
Jenkins da “cultura da convergéncia”, o autor se fundamenta na concepg¢do do conceito de
convergéncia fruto da acdo humana, em que se ressalta o papel do receptor-produtor no
compartilhamento dos bens culturais segundo uma légica fundada na participacdo, na
cooperacédo e na formacdo da inteligéncia coletiva. O estudo reflete os meios de comunicacéo
como categoria cultural que envolve o elemento humano, que constréi significados a partir
deles. O autor também destaca os indicios da superacdo do modelo hierarquico, unilateral,
centralizado dos veiculos de comunicacdo tradicionais com a emergéncia de um leitor-autor-
produtor de midias e, em muitos casos, um autor coletivo. A partir da sua fundamentacdo
tedrica na cultura participativa, o artigo reflete sobre os rumos da educacdo envolvendo as
implicacdes desta convergéncia relativa aos meios e aos formatos digitais nos quais estdo
incluidas as redes sociais e as ferramentas de construcdo de conhecimento coletivo. O autor
ressalta o fomento do letramento midiatico para o pensamento critico, que integra estilos de

aprendizagem, pensamento convergente e divergente, ocorrendo a aproximagdo com educacao

119 0 autor explica as dificuldades no desenvolvimento dos projetos baseados no modelo 1:1 (um computador
por aluno e por professor). A adocdo desse modelo é de que ele se justifica ao propor desenvolvimento
tecnoldgico nas esferas técnica, pedagdgica ou cultural com saturacdo tecnoldgica dos contextos sociais. Nesse
sentido, ao se dar conta da demanda, acelera-se a producdo de conhecimento ao se constituirem redes de
aprendizagem e colaboracdo envolvendo os agentes desse processo. Entretanto, as primeiras iniciativas de
implementacdo desse modelo no Brasil enfrentam problemas de infraestrutura para o acesso a internet.

120 De acordo com o autor, a curadoria é um tema bastante amplo nas artes, inclusive como objeto de pesquisa
nos estudos de pds-graduagdo dessa area.
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informal. O trabalho também buscou referéncias em um dos conceitos Ivan Illich para tratar
da convivialidade e de teias de aprendizagem na perspectiva de superagdo de concepgoes
tecnicistas de analises académicas do campo.

O estudo de Ferreira (2012) é parte do trabalho de sua tese de doutorado que envolve
juventude, cultura digital e educacdo. A pesquisa ocorreu em um estabelecimento pablico do
municipio do Rio de Janeiro. Foram investigados jovens do 7° ao 9° anos de uma escola de
tempo integral dotada de dispositivos modveis e fixos. Adotando uma perspectiva dialogica
fundamentada em Mikhail Bakthin, o objeto de pesquisa foi se construindo no locus a partir
da interagdo com os sujeitos. O estudo aborda a cultura da mobilidade, que constitui os modos
de ser da juventude urbana na contemporaneidade. Para tanto, foi pesquisado se 0s usos de
tais dispositivos ressignificam suas praticas culturais e suas relacbes com o conhecimento, e,
também, a sua utilizacdo nos ambientes escolares e nas praticas de ensino-aprendizagem.
Outro aspecto discutido por Ferreira (2012) em sua tese é sobre as articulagcdes entre
subjetividade, cultura, tecnologia e cognicéo, envolvendo individuos e objetos técnicos nos
processos de interacdo com o mundo concreto. A pesquisa indaga sobre a presenca desses
dispositivos no espaco da escola investigando tanto como se ddo mudancas na relacdo dos
sujeitos nesse ambiente, quanto em seus processos de aprendizagem.

O artigo de Oliveira e Mendes (2012) enfoca as redes sociais virtuais a partir de uma
investigacdo netnografica de mestrado com jovens usuérios do Orkut. O estudo indaga sobre o
gue esses jovens manifestam sobre a escola e sua pratica nesse ambiente virtual. A pesquisa
também traz como questdo as possiveis representacdes que ocorrem nas comunidades na
perspectiva de compreender e refletir as préaticas escolares. O I6cus investigativo ocorreu em
seis comunidades virtuais. Foram feitas observacdes e participacdes para posterior analise dos
dados organizados em categorias. Para apresentar os achados de pesquisa 0 texto traz as
“agruras do amor” e as “delicias do 6dio” explicitando o que os jovens dizem da escola e dos
processos ensino-aprendizagem.

Fantin e Corréa (2011) discutem em seu artigo algumas considerac6es desenvolvidas
numa investigacdo sobre os videogames do ponto de vista da reflexdo tedrica e na perspectiva
dos jogadores. O estudo, no campo da midia-educagdo, discute aprendizagem envolvendo as
competéncias nos jogos eletronicos, incluindo os games online. No estudo, as autoras
destacam o contexto sociocultural em constante transformacdo envolvendo os sujeitos e 0
jogar. Ressaltam, nesse contexto, as dimensdes cognitivas, psicoldgicas, sociais e culturais
inerentes as atividades humanas. Na sua analise, as autoras fazem um apanhado teérico sobre

jogos e levantam questdes sobre as possibilidades dos mesmos, discutindo seu papel no
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potencial de aprendizagem e na mediacdo educativa. Como instrumento de analise, o trabalho
investigativo apresenta algumas falas de jogadores para compreender como constroem
significados e como se da& sua apropriacdo cultural dos videogames. Foi feito um estudo
empirico com questionario e producdo de narrativas relacionadas a alguns jogos com
estudantes com idades entre 10 e 15 anos de duas escolas do municipio de Florianopolis. O
artigo aponta para as possibilidades de construgdo de competéncias e aprendizagens culturais
por meio dos videogames envolvendo a estrutura desses jogos em relacdo a atividade. As
autoras também ressaltam a importancia das falas sobre as percepc¢des dos jogadores aliadas a
reflexdo tedrica que contribuem para uma compreensdo mais complexa dessa midia,
envolvendo a experiéncia dos estudantes.

Tendo como objeto de sua pesquisa 0 YouTube, Vargas Netto (2011) apresenta um
ensaio onde aborda a experiéncia dos usuarios na producdo de saberes e sensibilidades nas
suas apropriacdes desse artefato tecnoldgico. A autora ressalta a importancia de a pesquisa
problematizar os sentidos de aprender e ensinar envolvendo espagos educativos formais e nao
formais, colocando em questdo o distanciamento entre eles e superando dicotomias. O estudo
destaca as possibilidades de novos usos e compartilhamentos envolvendo o navegar pelas
“superficialidades” do YouTube e ressalta, ainda, o papel desse bem cultural na formacéo de
identidades e saberes na constitui¢ao dos sujeitos no mundo.

Conforme j& foi dito, a intencdo desse levantamento foi conhecer a produgdo
académica mais recente sobre os temas abordados relacionados ao meu estudo. Assim, na
medida do desenvolvimento da minha pesquisa, conforme ja acontece com algumas
producdes académicas ao longo do texto, certamente algumas delas, seja no referencial
tedrico ou na metodologia, irdo dialogar de maneira mais aprofundada com meu processo

investigativo.
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APENDICE II

Quadros/Resumo da Revisao de Literatura:
Levantamento no Banco de Teses e Dissertacbes da CAPES com as palavras-
chave “tecnologias digitais” e “jovens”;
Levantamento no Banco de Teses e Dissertacbes da CAPES com as palavras-
chave “cibercultura” e “jovens”;
Levantamento de artigos de perioddicos no portal SCIELO com as palavras-chave
“tecnologias digitais”, “cibercultura” e “jovens”;
Levantamento de produgdes académicas nos Anais da ANPEd GT-16 com as

palavras-chave “tecnologias digitais”, “cibercultura” e “jovens”.
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PALAVRAS CHAVE: “tecnologias digitais” e “jovens” *
2011 | CUNHA, Ursula Nascimento de Sousa Letramento Escolar e Social: como
UNEB moradores dos trés riachos, em Feira de
Santana (BA), lidam com essas leituras?
2011 | FRANCA, Sonia Maria Mendes Competéncias Cognitivas e Cibercultura:
PUC - SP um estudo sobre o desenvolvimento de
modelos cognitivos de aprendizagem do
publico jovem que resultam do uso
frequente das tecnologias de comunicagéo
digitais.
2012 | BARRETO JUNIOR, Alfeu Olival O Sentido de Lugar e as Tecnologias da
Unigranrio - RJ Informacdo e Comunicacdo: um estudo
qualitativo com alunos da Rocinha.
2011 COELHO, Livia Andrade As Relagbes dos Alunos da EJA com as
UFBA Tecnologias  Digitais:  implicacBes e
possibilidades na vida de cada um.
2012 | BRITO, Bianca Maria Santana de Jovens e Adultos em Processo de
USP Escolarizacdo e as Tecnologias Digitais:
quem usa, a favor de quem e para qué?
2011 | NUNES, Monica Fogaca Blog no ensino de ciéncias: uma ferramenta
USP cultural  influente na formacdo de
identidades juvenis.
2011 | AMMANN, Matthias Facebook, Eu Curto: uma analise mimética
UNB das redes sociais digitais.
2012 | OLIVEIRA, Elke Streit de O Conceito Geracional de Prensky no
CEFET - MG Contexto da Rede Publica Federal de Minas
Gerais: 0 caso do CEFET-MG
2012 | SILVA, lzabel Cristina Goudart da Cartografias da Aprendizagem em Rede:
PUC - SP rastros das dindmicas comunicacionais do
Visualizar 11, Medialab Prado.
2012 | PEREIRA, Marcelo Fernandes. A Ubiquidade Computacional como
Ferramenta de Ensino Projetual em Design.
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2011 | CURTO, Viviane Goncalves O Acesso as Praticas de Letramento Digital
UNICAMP - SP na Educacéo de Jovens e Adultos
2012 | MOTHE, Angelica Andrade Jornal Digital: contribuicdo para a leitura e
UENF - RJ compreensdo de textos na educacdo de
jovens e adultos no municipio de Campos
dos Goytacazes/RJ.
2012 | MILANI, Debora Raquel da Costa Contemporaneidade e EducacBes: midias
UNESP — Araraquara - SP digitais nas culturas juvenis.
2011 | SANTOS, Solange da Silva Augusto dos | Implicacbes do Jogo Eletrénico RPG (Role
Universidade Estacio de S - RJ Playing Games) na Producdo de Narrativas
Escolares.
2012 BERTOJA, Maria Beatriz Cunha Do Lado de L& dos Portbes Cartas e
Unilasalle - RS Encontros: sofrimentos e hostilidade de
jovens contemporaneos.
2012 | MATTA, Joao Osvaldo Schiavon Mal-estar na Adolescéncia: jovens de
PUC - SP agendas lotadas nas redes sociais.
2012 NOGUEIRA, Francisco Carlos Géneros Midiaticos, Internet e Contexto
UFMT Escolar: relagdes entre fazeres e saberes.
2012 | GARCIA, Janaina Leonardo Estratégias Transmidiaticas: as operagoes
UCB - DF de interacdo entre estudantes de instituicGes
de ensino superior mediadas por midias
digitais.
2012 BRKAMITCH FILHO, Emilio Grupo Focal On-line, Midia de Divulgagéo
UFSC Interativa, Sexualidade e Educacdo de
Adolescentes.
2012 | PANDO, Rosimeire Aparecida As Contribuicbes do Audiovisual para a
UNESP - Bauru Formacdo da Cidadania: a construcdo de
conteidos por meio de dispositivos moveis.
2011 | BATISTA, Suzana Medeiros O Laboratério de Informéatica nos Anos
Universidade Estécio de Sa -RJ Finais do Ensino Fundamental: reflexdes
sobre incluséo digital.

*Quadro/Resumo de teses e dissertacBes na CAPES sobre Cibercultura e Jovens referentes aos anos de 2011 e

2012 realizado em 24/11/2015.
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PALAVRAS CHAVE: “cibercultura” e “jovens”*
2011 | ROSA, Ana Carolina Pereira da Silva | "Se meu pai viesse aqui hoje nessa escola, ele
UERJ ndo ia aprender": cibercultura e processos de
ensino-aprendizagem.
2011 FRIGERI, Alexandre Machado Youtube: estrutura e ciberaudiéncia - um novo
PUC - SP paradigma televisivo.
2011 | ROITBERG, Julio Cesar O que Levo do Bardo: a alegria do estarjunto
UFRRJ e as juventudes multiplicando saberes nos
tecidos da educacéo.
2012 | CELINO, Marta Lucia de Souza Aprender e Ensinar na ldade Midia: quando
UERJ 0s jovens ocupam as duas dimenses do
processo.
2012 COUTO JUNIOR, Dilton Ribeiro do Cibercultura, Juventude e  Alteridade:
UERJ aprendendo-ensinando com o0 outro no
facebook.
2012 | SILVA, Francisca Oleniva Bezerra da | Percepcdes de Universitarios a cerca da
UCB - DF Diferentes Formas de Escrita: um estudo
sobre as linguagens nas redes sociais.
2012 SILVA, Monica Cristina Plaza da Aids na Cibercultura: a midiatizagdo da
UNB doenca nas redes sociais online do ministério
da saude.
2011 | GREGORIO, Vera Lucia da Silva | Um Olhar sobre os Objetos de Aprendizagem
Santo no Ensino da Matematica a Luz da Teoria dos
UFNF Registros de Representacdo Semidtica.
2012 SILVA, Emerson Henrique da Conhecimento, Sociabilidade e Lazer em
UFRN Jogos Online: uma etnografia na lan house do
Paulo em S0 Gongalo do Amarante.
2012 | SILVA, Claudia Lais Costa da A Linguagem do Bate-papo (msn) e das
Universidade Tiradentes - SE Producbes de Comunicacdo e Expressdo de
Alunos da 1* Série do Ensino Médio:
caracteristicas e expressividades.

*Quadro/Resumo de teses e dissertacGes na CAPES sobre Cibercultura e Jovens referentes aos anos de 2011 e

2012 realizado em 24/11/2015.
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“tecnologias digitais”, “cibercultura” e “jovens”.

PALAVRAS CHAVE DA BUSCA: “tecnologias digitais”, “cibercultura” e “jovens”*

2011 NICOLACI-DA-COSTA, Ana Maria | O Talento Jovem, a Internet e o0 Mercado de

Trabalho da “Economia Criativa”

2012 CYRINO, Antonio Pithon Ensino na Comunidade e Inteligéncia
AMARAL, Viviany Menossi Coletiva: partilhando saberes com 0 WIKI
ESPOSITO, Ana Claudia Cavalcanti
GARCIA, Vera Lucia
CYRINO, Eliana Goldfarb
ZORNOFF, Denise de Céssia Moreira

2012 LIMA, Nataly de Queiroz Redes Sociais e Juventude Rural:

SANTOS, Maria Salett Tauk dos apropriacbes de propostas de comunicagdo
para o desenvolvimento em redes globalizadas

2012 FISCHER, Rosa Maria Bueno “Mitologias” em Torno da Novidade

Tecnoldgica em Educagdo

2012 | SILVA, Valdirene Céssia da Interfaceamentos Contemporaneos:
COUTO, Edvaldo Souza tecnologias digitais e tribos urbanas no

contexto escolar
2013 | MIRANDA, Sonia Regina Brasil Sob o Signo da Memodria: notas sobre
FREITAS, Daniella Pires de jovens, nacédo e nacionalismos
2014 | REIS, Rosemeire Aprender na Atualidade e
Tecnologias: implicacdes para
0s estudos no ensino médio

2014 | NICOLACI-DA-COSTA, Ana Maria | Economia Criativa, a Web 2.0 e o Virus da
Exposicdo de Talentos

2015 ROSADO, Luiz Alexandre da Silva As Redes Sociais na Internet e suas
TOME, Vitor Manuel Nabais Apropriagdes por Jovens Brasileiros e

Portugueses em Idade Escolar

*Quadro/Resumo dos artigos encontrados no portal SCIELO sobre tecnologias digitais, cibercultura e jovens

realizado em 10/01/2016
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Levantamento de produgdes académicas nos Anais da ANPEd GT-16 com as palavras-

chave “tecnologias digitais”, “cibercultura” e “jovens”.

Reunido Anual da ANPEd -GT16
Termos relacionados: “tecnologias digitais”, “cibercultura” e “jovens”*
Ano Autor/ Instituicdo Titulo
2015 | PISCHETOLA, Magda — PUC-Rio Tecnologias em Sala de Aula:
contribuicbes para uma pedagogia
sustentavel
2015 | CAVALCANTE, Andrea Pinheiro Paiva | Multiletramentos e o Uso do Laptop em
—UFC Sala de Aula: possibilidades de
CASTRO FILHO, José Aires de — UFC comunicacdo nas culturas juvenis
2015 | MIGLIORA, Rita Rezende Vieira Peixoto | Jovens de Escolas Publicas: percepc¢do
- UCP das habilidades no uso do computador e
da internet
2015 LAPA, Andrea Branddo — UFSC As Redes Sociais como um Espago
COELHO, Isabel Colucci — UFSC Publico Educador
SCHWERTL, Simone Leal - FURB
2013 | VELLOSO, Luciana — ProPEd/UERJ “Programa um Computador por Aluno”
(PROUCA) em uma Escola Municipal
do Rio de Janeiro: o que ha de novo na
rede?
2013 NAGUMO, Estevon — UNB O Que os Estudantes Dizem sobre a
Escola no Twitter
2013 | BARRETO JUNIOR, Alfeu Olival-| As Tecnologias da Informacdo e
SME-RJ/Colégio Militar do Rio de | Comunicacdo na Construgdo do Sentido
Janeiro de Lugar dos Jovens da Rocinha
PUGGIAN, Cleonice — Unigranrio/UERJ
FELIX, Idemburgo Pereira Frazio —
Unigranrio/SME-RJ
2013 | QUADROS, Marta Campos de — UFRGS | Sempre Ligados!: estilos de vida,
praticas culturais e identidades juvenis
urbanas contemporaneas
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2013 | LOPES, Daniel de Queiroz —UNISINQOS - | Curadoria Aberta dos Espagos e Objetos
RS Publicos: proposi¢bes metodoldgicas
para a socializagdo e as aprendizagens
em rede
2012 VARGAS NETTO, Maria Jacintha— | As Préticas de Espectatura com o
UERJ Youtube como campo de Aprendizado e
Pesquisa
2012 | FERREIRA, Helenice Mirabelli Cassino | Cultura da Mobilidade: como ela aparece
UERJ na escola?
2012 OLIVEIRA, Edna Araujo dos Santos de — | Amo a Escola, Mas Odeio Estudar: as
UDESC representacdes da escola
MENDES, Geovana Mendonca Lunardi — | no Orkut
UDESC
2011 | FANTIN, Monica — UFSC Videogames: processos de aprendizagem
CORREA, Eloiza Schumacher — UFSC cognitiva, social e
cultural em jogo
2011 | SABBATINI, Marcelo Sob o Signo da Convergéncia: reflexdes

UFPE

sobre o papel das

midias digitais interativas na educagao

*Quadro/Resumo dos artigos do ANPEd GT16 — Comunicacdo e Educagdo sobre tecnologias digitais,
cibercultura e jovens, realizado em 02/12/2015
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UNIVERSIDADE
FEDERAL DE Juiz DE FORA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

| — IDENTIFICACAO DO PESQUISADOR RESPONSAVEL
Sebastidio Gomes de Almeida Janior

RG.: MG — 3. 443. 458

Telefone: (32) 988080357

e-mail: titojnr2@gmail.com

Il - DADOS SOBRE A PESQUISA CIENTIFICA

Titulo: “Adolescentes, Desenvolvimento Humano e Cibercultura: as vivéncias dos jovens em formacdo mediadas
pelas tecnologias digitais”

Curso/Instituicdo: P6s-Graduag¢do em Educacgéo (Doutorado) / Universidade Federal de Juiz de Fora

Il — EXPLICACOES DO PESQUISADOR SOBRE A PESQUISA

1. Beneficios: A pesquisa busca compreender, por meio de questionarios, oficinas e entrevistas, de que modo 0s
adolescentes potencializam seu desenvolvimento mediados pelas tecnologias digitais.

2. Consentimento: todas as informacdes explicitadas no texto da pesquisa obtiveram a anuéncia anterior dos
sujeitos pesquisados e serdo mantidos o sigilo e o anonimato de todos os sujeitos envolvidos. Sera
garantida a fidedignidade das demais informacgdes obtidas. Os resultados deste estudo poderdo ser publicados
em artigos e/ou livros cientificos ou apresentados em congressos profissionais.

3. Participagdo: ndo existe nenhum custo para participar da pesquisa, assim como 0s participantes nao
receberdo qualquer vantagem financeira. Além disso, os sujeitos pesquisados deverdo ser esclarecidos sobre
qualquer aspecto do estudo, livres para participar ou ndo participar. Qualquer sujeito pesquisado podera
interromper sua participacao a qualquer momento.

4. Riscos e desconfortos: ndo existem riscos ou desconfortos associados a pesquisa ou probabilidade de que os

sujeitos sofram danos como consequéncia imediata ou tardia do estudo.

IV — ESCLARECIMENTOS SOBRE GARANTIAS AOS PARTICIPANTES
Fica garantido aos sujeitos da pesquisa 0 acesso a informacdes relacionadas a pesquisa, inclusive para dirimir
eventuais davidas.

V — CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Eu compreendo os direitos dos participantes da pesquisa. Compreendo sobre 0 que, como e porque este estudo
esta sendo feito. Autorizo a utilizagdo das informagfes ja constantes da pesquisa, incluindo o registro de

imagens. Estou ciente de que serdo mantidos o sigilo e o anonimato de todos os sujeitos envolvidos.

local data

Assentimento do participante da pesquisa:

Assinatura do responsavel pelo menor:

Telefone de contato e/ou e-mail:

Sebastlao Gomes de Almelda Janior

J


mailto:titojnr2@gmail.com
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Pesquisador do PPGE-UFJF

JUIZ DE FORH Secretaria

S  PREFEITURRA de Educagio

AUTORIZACAO

Fica autorizado o doutorando em Educacao pela Universidade Federal de
Juiz de Fora, Sebastiao Gomes de Almeida Junior, a desenvolver parte de sua
pesquisa, que tem como tema central “Adolescentes, Desenvolvimento Humano
e Cibercultura: vivéncias dos jovens em formacao mediada pelas tecnologias
digitais” na Rede Municipal de Ensino, com o objetivo de conhecer a partir da
perspectiva dos sujeitos de pesquisa,‘adolescentes em fase de escolarizacao,
as formas por meio dos quais eles interagem com as tecnologias digitais e como
tais interagdes afetam seu cotidiano, envolvendo seus espagos-tempo vividos.

O desenvolvimento da pesquisa dar-se-a por meio de contato com a equipe
pedagobgica das escolas participantes, posterior aplicagao de um survey para
estudantes dos anos finais do ensino fundamental da rede e formacgao de grupos
focais nas escolas pesquisadas.

Para a realizagao do referido estudo é preciso que haja concordancia das
escolas selecionadas, por meio de sua direcao, coordenacao e dos professores
envolvidos, bem como autorizagao doé responsaveis pelos alunos sujeitos do
estudo. O pesquisador deve ainda, apresentar os resultados da pesquisa a equipe
da Secretaria de Educagédo, quando da conclusdo do trabalho e entrega a

instituicdo de ensino ou quando solicitado.

Juiz de Fora, 28 de novembro de 2016

Denise Vieira Franco

Secretaria de Educacao de Juiz de Fora

Secretaria de Educacao
Avenida Getulio Vargas, 200 — Centro - CEP: 36010-110 - Juiz de Fora — MG - Tel: (32) 3690-8496/Fax: (32)3690-8395
E-mail: formarpedagogico@pjf.mg.gov.br
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UNIVERSIDADE ‘“Jf

FEDERAL DE Juiz DE FORA

Universidade Federal de Juiz de Fora
Faculdade de Educacéo
Pos-Graduacédo em Educacao
Linha de Pesquisa: Linguagem, Conhecimento e Formacao de Professores

Coordenadora: Prof® Dr? llka Shapper
Orientadora: Prof2 Dr2 Adriana Rocha Bruno

Juiz de Fora, 08 de abril de 2017

De: Sebastido Gomes de Almeida Janior
Para: Regina Lucia da Rocha

Diretora da Escola Municipal Vereador Marcos Freesz
Assunto: Autorizacgao para pesquisa do Doutorado

Sr2 Diretora

Estou desenvolvendo pesquisa de doutorado devidamente autorizada pela Secretaria de
Educacdo de Juiz de Fora com o objetivo de aplicar questionario online com alunos das
turmas de 8° e 9° anos desta escola. Com intuito de aplicar meu instrumento para coleta de
dados, tomarei as medidas cabiveis junto a esta instituicdo para contar com o consentimento

dos responsaveis.

Desde ja, agradeco a colaboracao.

Ww o o
J
S/bastlao Gomes de Almelda JUnior
Doutorando do PPGE da UFJF
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Questionario Online:
“Conhecendo o Perfil dos jovens sobre interesses, habitos e opinides

com énfase nas tecnologias digitais”
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30/04/2017

Conhecendo o perfil dos jovens sobre interesses, habitos e opinides, com énfase nas tecnologias digitais

Conhecendo o perfil dos jovens sobre interesses,
habitos e opinides, com énfase nas tecnologias

digitais

Ola!

Somos pesquisadores da Universidade Federal de Juiz de Fora e queremos conhecer melhar os
jovens de hoje!

Este questionario tem como objetivo saber o que vocé pensa, sente e faz relacionado a diferentes
assuntos. As questdes a seguir abordam diversos temas, tanto relacionados a sua vida, seu dia a
dia na escola, quanto sobre outras atividades de seu interesse, com destaque para os usos das
tecnologias digitais.

Ressaltamos que esta pesquisa € sigilosa e suas informagdes pessoais, contidas neste
guestionario, serdo devidamente resguardadas pelos pesquisadores, ou seja, ndo serdo divulgadas.

Pedimos que responda atentamente as questbes de mdltipla escolha e as por escrito.
Ao final do preenchimento deste formulario cligue em "ENVIAR".

Obrig@do

*Obrigatdrio

1. 1 Escreva abaixo um nome ficticio (nick
name) que o (a) identifique: *

https://docs.google.com/forms/d/1RBwDjUslldSNeSeqcNdQi4U3JPjLxn YKUBIYaopTi/edit

179
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Conhecendo o perfil dos jovens sobre interesses, habitos e opinides, com énfase nas tecnologias digitais
2. 2 Onde vocé estuda: *
Marcar apenas uma oval.

") Centro de Educagéo de Jovens e Adultos Dr. Geraldo Moutinho (CEM)
) Centro de Referéncia Herval da Cruz Braz

M. Amelia Mascarenhas

. Alvaro Lins

. Antdnio Carlos Fagundes

. Arllete Bastos de Magalhdes

. Aurea Bicalho

. Bela Aurora

. Belmira Duarte Dias

. Camilo Guedes

Carlos Augusto de Assis

. Carlos Drummond de Andrade

. Carolina de Assis

. Cecilia Meireles

. Clotilde Peixoto Hargreaves

. Cosette de Alencar

. Dante Jaime Brochado

Dom Justino José de Sant'Anna

. Doutor Adhemar Rezende de Andrade

. Doutor Antonino Lessa

. Doutor Paulo Japyassu

. Doutor Cassio Vieira Marques

Doutor Pedro Marques

. Engenheiro André Rebougas

Fern&o Dias Paes

. Gabriel Gongalves da Silva

. Georg Rodenbach

Gilberto de Alencar

Henrique José de Souza

. Jerdnimo Vieira Tavares

Jodo Guimarées Rosa

. José Calil Ahouagi

Lions Centro

. Manuel Bandeira

Maria Catarina Barbosa

. Marilia de Dirceu

. Menelick de Carvalho

. Murilo Mendes

. Olinda de Paula Magalhdes

ZT z=E=z=z=z==z =2 ==z ==z === ===z =

. Padre Caetano

mmMmMmMMmMQM@MMMAMM@MMMmMMMMMMMMmMMMmMMMMMAMMMMMMMMmmMMM@MMm

https://docs.google.com/forms/d/1RBwDjUslldSNe5eqcNdQi4U3JPjLxnYKUBIYaopT l/edit

219




290

30/04/2017 Conhecendo o perfil dos jovens sobre interesses, hébitos e opinides, com énfase nas tecnologias digitais
() E.M. Padre Wilson
() E. M. Prefeito Dilermando Cruz Filho
() E.M. Presidente Tancredo Neves
() E.M. Professor Augusto Gotardelo
() E.M. Professor Oscar Schmidt
() E.M. Professora Aurea Nardelli
() E.M. Professora Helena Antipoff
() E. M. Professora Marlene Barros
() E.M. Professora Nubia Pereira de Magalh&es
() E. M. Professora Thereza Falci
() E.M. Quilombo dos Palmares
() E.M.Rocha Pombo
() E.M. Santa Candida
() E.M. Santa Cecilia
() E.M. Santos Dumont
() E.M. Theodoro Frederico Mussel
() E.M. Unido da Betania
() E.M. Vereador Marcos Freesz
() E.M. Vereador Raymundo Hargreaves
() E. M. Victor Belfort Arantes
3.3 Idade *
Marcar apenas uma oval.
() 12anos
() 13anos
() 14anos
() 15anos
() 16anos
() 17 anos
() Outro:

4. 4 Vocé trabalha ou exerce alguma atividade remunerada?
Marcar apenas uma oval.

5. 5 Se vocé respondeu "sim" anteriormente,
em gue vocé trabalha?

https://docs.google.comfforms/d/1RBwDjUslldSNe5eqcNdQi4U3JPjLxnYKUBIYaopT l/edit

39
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6. 6 Vocé gosta de conviver no ambiente da escola? *
Marcar apenas uma oval.

) Goslo
() Gosto um pouco
) Nao gosto

() Eindiferente para mim

() Outro:

7. 7 Por qual area do conhecimento vocé mais se interessa *
Marcar apenas uma oval.

() Artes

() Geografia

() Educagéo Fisica
() Ciéncias

() Lingua Portuguesa

) Matematica
) Lingua Estrangeira
") Histéria

) Outro;

*

8. 8 Das opgoes abaixo, marque a que vocé MAIS gosta de fazer na escola?
Marcar apenas uma oval.

( ) Atividades em sala de aula
) Encontrar amigos
) Mexer com tecnologia
) Paquerar/namorar
) Jogarftrocar informagdes sobre videogames
) Atividades esportivas
) Atividades culturais

) Néo gosto de nada na escola

() Outro:
9. 9 O que MAIS vocé gosta de fazer quando néo esta na escola? *

Marcar apenas uma oval.

J

) Encontrar amigos

) Estudar

") Atividades culturais: exposi¢io de arte, musica, cinema, teatro, literatura, danca, etc.
") Praticar esporte

) Assistir programas de TV

) navegar na internet, explorar aplicativos, jogos, videos, etc.

) Namorar

() Outro:

https://docs.google.com/forms/d/1RBwDjUslidSNe5eqeNdQidU3JPiLxnYKUBIYaopTledit 49
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10. 10 O que vocé deseja para o seu futuro?  *
Marcar apenas uma oval.

") Estou decidido do que quero

7 Ja estou pensando sobre isso, mas tenho duvidas
Ainda ndo pensei sobre isso

11. 11 Caso ja esteja decidido ou pensando
sobre o assunto, conte sobre o que quer ser
ou fazer

*

12. 12 Quanto a sua convivéncia social
Marcar apenas uma oval.

) Tenho amigos fora e dentro da escola

) Tenho mais amigos na escola

) Tenho mais amigos fora da escola

") Tenho poucos amigos

) Né&o tenho amigos

*

13. 13 Vocé faz mais contatos/amizades:
Marcar apenas uma oval.

Pelas redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter, WhatsApp, etc.)

) Nao uso redes sociais. Meus contatos sdo fora desses ambientes virtuais

Tanto pelas redes sociais quanto fora desses ambientes virtuais

\

() Outro:

*

14. 14 Vocé se considera:
Marcar apenas uma oval.

() Interessado nos assuntos da atualidade (politica, economia, satide, meio ambiente,
tecnologias, cultura, etc.)
) Pouco interessado nos assuntos da atualidade.

) Na&o me interesso por assuntos da atualidade

() Outro:

*

15. 15 Como adolescente, vocé se considera:
Marcar apenas uma oval.

() Preparado e consciente sobre meus direitos e deveres
() Pouco preparado e consciente sobre meus direitos e deveres
() Despreparado e ndo tenho clareza dos meus direitos de deveres

) Nunca pensei sobre isso

https://docs.google.comfforms/d/1RBwDjUslldSNe5eqcNdQi4U3JPjLxnYKUBIYaopT l/edit

5/9
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Conhecendo o perfil dos jovens sobre interesses, habitos e opinides, com énfase nas tecnologias digitais

16. 16 Vocé acha que aprende coisas importantes fora da escola?

ar apenas uma oval.

") Aprendo muitas coisas fora da escola

) Aprendo poucas coisas fora da escola

Sé aprendo coisas na escola

) Néo aprendo nada na escola

17. 17 Marque qual tecnologia digital vocé MAIS utiliza
Marcar apenas uma oval.

) Computador
) Tablet
) Celular/Smartphone

) Videogame

) Notebook

) Camera digital

) Televisao

") Outro:

*

*

18. 18 Marque o lugar em que vocé MAIS usa tecnologias digitais e internet
Marcar apenas uma oval.

19. 19 Quanto ao seu acesso as tecnologias digitais e internet

) Escola
Em casa
) Lan house
) Zonas de Wifi
') Casa de amigos

) Nos meus deslocamentos didrios

) Outro:

Marcar apenas uma oval.

(") Utilizo diariamente, durante muitas horas, as tecnologias digitais (internet, smartphone,
jogos e/ou videos, etc.)

s

") S6 utilizo fim de semana as tecnologias digitais

-

*

) Utilizo diariamente, durante algumas horas, as tecnolgias digitais

) Utilizo muito pouco durante o dia as tecnologias digitais

") Utilizo raramente tecnologias digitais

) Outro:

') Utilizo apenas em alguns dias da semana as tecnologias digitais

https://docs.google.com/forms/d/1RBwDjUslldSNe5eqcNdQi4U3JPjLxnYKUBIYaopTl/edit

6/9
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20. 20 Quando faz uso das tecnologias digitais e/ou internet, vocé utiliza, aproximadamente

Marcar apenas uma oval.

() Menos de 1 hora por dia

) 1 hora por dia

) 2 horas por dia

") 3 horas por dia

) 4 horas por dia

) 5 horas por dia

) Acima de 5 horas por dia

) 1 a3 vezes por semana

) 4 ou mais vezes por semana

s

") Somente nos fins de semana

21. 21 Qual a PRINCIPAL atividade voceé realiza utilizando as tecnologias digitais e internet?

Marcar apenas uma oval.

") Trabalhos escolares

") Pesquisas de contetidos
) Assistir videos

") Ouvir musica

) Jogos ofline

) Jogos online

) Download de arquivos
") Postagem de arquivos
) Conversas no chat

) Redes sociais

) Outro:

22. 22 Qual o PRINCIPAL site e/ou aplicativo de sua navegagéo online? *
Marcar apenas uma oval.

() Facebook
() Instagram
) Twitter

() Tumblr

() WhatsApp
() YouTube

() Sites de games

/ Qutro:

*

23. 23 Vocé desenvolve algum trabalho de sua autoria por meio das tecnologias digitais
Marcar apenas uma oval.

( _";‘- Sim
~ ) Néo

https://docs.google.com/forms/d/1RBwDjUslidSNe5eqeNdQidU3JPiLxnYKUBIYaopTledit 7/
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24. 24 Se vocé respondeu anteriormente "sim", marque abaixo o que vocé faz:
Marcar apenas uma oval.

") Desenvolvo textos

Comento contetdos ja publicados
") Crio a partir do que encontro online
) Divulgo minhas fotografias

) Elaboro jogos

) Fago arte utilizando aplicativos

) Produzo videos

() Outro:

25. 25 Que tipo de conteldos vocé gostaria de desenvolver por meio das tecnologias
digitais e internet  *

Marcar apenas uma oval.

) Produgéo de texto

) Fotografia

) Video

) Tutoriais de conteudos

") Criagdo de jogos

Publicidade
() Arte digital
_ Nao tenho interesse em desenvolver nada
() Outro:
26. 26 No espago abaixo cite algum site, link, canal de midia, contetdo ou aplicativo pelo

qual vocé tem muito interesse.

27. 27 Na sua opinigo, o que & ser jovem na
atualidade?

28. 28 O que vocé gostaria que as pessoas
entendessem sobre o jovem de hoje?

29. 29 Vocé tem interesse de participar de uma pesquisa com entrevistas voltadas para
estudantes? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim

) Nao

https://docs.google.comfforms/d/1RBwDjUslldSNe5eqcNdQi4U3JPjLxnYKUBIYaopT l/edit

8/9
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30. 30 Caso vocé tenha respondido positivamente a pergunta anterior, assinale:
Marcar apenas uma oval.

7 Tenho disponibilidade de tempo para participar de uma pesquisa
7 Tenho algumas restrigdes de tempo para participar de uma pesquisa
( "_"j- Nao tenho disponibilidade para participar de uma pesquisa

) Outro:

31. 31 Em relagéo & pergunta anterior, sua disponibilidade de tempo é:
Marcar apenas uma oval.

Manha
() Tarde
() Noite

) Manh3 e tarde
) Manha e noite
) Tarde e noite

'_, Somente fim de semana

() Outro:

Powered by
E Google Forms
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