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RESUMO

Esta tese se inspirou nas seguintes questdes: a) quais sao as praticas digitais,
em celulares, tablets, consoles e computadores, de adolescentes de 12 a 15 anos de
idade? e b) qual é o lugar das praticas digitais na vida de adolescentes do ensino
fundamental? O objetivo é compreender os usos, os sentidos e as relagdes sociais
que emergem de praticas mediadas pelas midias digitais de adolescentes do terceiro
ciclo de uma escola publica de ensino fundamental de tempo integral. A investigacao
se justifica pela escassez, no Brasil, na faixa etaria pesquisada, de dados qualitativos
sobre o tema, derivados de observagéao direta dos sujeitos. A pesquisa se caracterizou
como uma etnografia e envolveu a observagao participante das praticas digitais dos
adolescentes assim como oficinas de praticas digitais na escola. As praticas digitais
observadas eram, em sua maioria, banais, e tinham como sentidos predominantes,
para os proprios adolescentes, o lazer e a interagdo, € ndo a inovacido, o
questionamento do conhecimento escolar ou os usos “sérios” das midias digitais. Ao
contrario de nativos digitais, os adolescentes mostraram-se bem menos letrados ou
fluentes nas midias digitais do que se tem assumido e ndo muito distantes
qualitativamente dos interesses e habilidades digitais dos adultos que os cercam. As
praticas digitais na escola eram praticas de sociabilidade e ndo de isolamento social,
com destaque para a sociabilidade ao redor das praticas digitais. Em casa, as praticas
digitais eram o que restava quando os adolescentes nao podiam encontrar os amigos
para jogar, conversar ou passear, em fungdo de restrigdes impostas a sua livre
circulacdo pela cidade. Em casa e na escola, quando confrontados com proibicoes
relativas ao acesso a dispositivos e praticas, com barreiras técnicas ou com limites de
tempo de uso, os adolescentes inventavam formas de burlar tais restricbes, mostrando
que simplesmente proibir, censurar ou demonizar as praticas digitais ndo afasta esses
sujeitos de tais praticas, nem os ajuda a navegar mais ludica, critica e

competentemente na cultura digital.

Palavras-chave: Adolescentes. Praticas Digitais. Sociabilidade. Proibi¢ao.



ABSTRACT

This thesis was inspired by the following questions: a) what are the digital practices, in
mobile phones, tablets, consoles and computers, of adolescents from 12 to 15 years
of age? and b) what is the place of digital practices in the life of school adolescents?
The objective is to understand the uses, senses and social relations that emerge from
practices mediated by the digital media of adolescents of the third cycle of a full-time
public elementary school. The investigation is justified by the scarcity of qualitative data
about the subject in Brazil, in the age group studied, derived from the direct observation
of the subjects. The research was characterized as an ethnography and involved
participant observation of the digital practices of adolescents as well as workshops of
digital practices in the school. The digital practices observed were, for the most part,
banal, and had the predominant meanings for adolescents themselves, leisure and
interaction, not innovation, questioning of school knowledge or the "serious" uses of
digital media. Unlike digital natives, adolescents were far less literate or fluent in digital
media than it has been assumed and not very qualitatively distant from the digital
interests and abilities of the adults around them. Digital practices at school were
practices of sociability rather than social isolation, with emphasis on sociability around
digital practices. At home, digital practices seemed to be what remained when teens
could not find friends to play or talk, due to restrictions imposed on their free movement
through the city. At home and at school, when confronted with bans on access to
devices and practices, with technical barriers or time limits, teenagers created ways of
circumventing such restrictions, showing that simply prohibiting, censoring or
demonizing digital practices does not keep these subjects away from such practices,
nor does it help them to navigate more playfully, critically and competently in digital

culture.

Keywords: Adolescents. Digital practices. Sociability. Digital literacy.



RESUMEN

Esta tesis se inspird en las siguientes cuestiones: a) cuales son las practicas digitales,
en celulares, tablets, consolas y ordenadores, de adolescentes de 12 a 15 afios? y b)
cual es el lugar de las practicas digitales en la vida de adolescentes de la ensefianza
fundamental? El objetivo es comprender los usos, los sentidos y las relaciones
sociales que emergen de practicas de adolescentes de una escuela publica de
ensefanza fundamental mediadas por los medios digitales. La investigacién se
justifica por la escasez, en Brasil, en la edad investigada, de datos cualitativos sobre
el tema, derivados de observacion directa de los sujetos. La investigacion se
caracteriz6 como una etnografia e involucré la observacion participante de las
practicas digitales de los adolescentes asi como talleres de practicas digitales en la
escuela. Las practicas digitales observadas eran, en su mayoria, banales, y tenian
como sentidos predominantes, para los propios adolescentes, el ocio y la interaccion,
y no la innovacion, el cuestionamiento del conocimiento escolar o los usos "serios" de
los medios digitales. A diferencia de los nativos digitales, los adolescentes se
mostraron mucho menos letrados o fluidos en los medios digitales de lo que se ha
asumido y no muy lejanos cualitativamente de los intereses y habilidades digitales de
los adultos que los rodean. Las practicas digitales en la escuela eran practicas de
sociabilidad y no de aislamiento social, con destaque para la sociabilidad alrededor de
las practicas digitales. En casa, las practicas digitales eran lo que quedaba cuando los
adolescentes no podian encontrar a los amigos para jugar, conversar 0 pasear, en
funcién de restricciones a su libre circulacion por la ciudad. En los hogares y en la
escuela, cuando se enfrentaban a prohibiciones relativas al acceso a dispositivos y
practicas, con barreras técnicas o con limites de tiempo de uso, los adolescentes
inventaban formas de burlar tales restricciones, mostrando que simplemente prohibir,
censurar o demonizar las practicas digitales no aleja a esos sujetos de tales practicas,

ni les ayuda a navegar mas ludica, critica y competente en la cultura digital.

Palabras-clave: Adolescentes. Practicas digitales. Sociabilidad. Alfabetizacién digital.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 — Entrada e prédio principal do Centro Pedagdgico (CP) ......ccccoeeevveeeines 28
FIGURA 2 — Salas de aula do primeiro andar ............ccooeeuuuiiiieeeeeeeceiiicee e 29
FIGURA 3 — Sala de infOrmatiCa ...........coooiiiiiiiii e 29
FIGURA 4 — Patio da entrada..............uuuueeiiiiiiiiiiiiiiiiii e 29
FIGURA 5 — Patio interno, com Sala de Videogame ao fundo ...........cccccceeviieinnnnnns 30
FIGURA 6 — Quadra poliesportiva e quadra de vélei anexa ............ccccceeeveevnieeeeennnnn. 30
FIGURA 7 — Quadra externa e area ao ar livre ..........ccooouiiiiiiiiie e 30

FIGURA 8 — Proporcéo de criangas e adolescentes, de 9 a 17 anos, por equipamentos
utilizados para acessar ainternet ..........cooooiiiiiiii 44

FIGURA 9 — Atividades realizadas na internet por criancas e adolescentes de 9 a 17
= | T 1< PSPPI 63

FIGURA 10 — Adolescente auxiliando grupo de criangas em jogo de celular ......... 108

FIGURA 11 — Aula de Educacao Fisica com o jogo Just Dance, na Sala de Videogame
................................................................................................................................ 109

FIGURA 12 — Adolescentes jogando Just Dance, no patio interno ......................... 110

FIGURA 13 — Grupos de adolescentes do CP e de outras escolas, na FEBRAT de
20707 e 123

FIGURA 14 — Adolescentes esperando a vez, brincando e apreciando o “Touro
=071 o 1o 1P 125

FIGURA 15 — Grupo de adolescentes com celulares, no corredor entre as salas de

aula € @ Sala A€ MBUNIDES ......cooe i 136
FIGURA 16 — Grupo de adolescentes ao redor de diferentes jogos eletrénicos ..... 147
FIGURA 17 — Grupo de adolescentes ao redor do jogo Clash Royale.................... 148

FIGURA 18 — Adolescentes ao redor de Just Dance e PlayStation Il, na Sala de
RV A T0 =TT =T o 41 150

FIGURA 19 — Grupos de adolescentes navegando em sites de redes sociais, no
corredor entre as salas de aula e a secretaria ............cccoovviiiiiiiiiiii e 153

FIGURA 20 — Dupla de adolescentes com celulares, em busca de wi-fi................. 188



LISTA DE ABREVIATURAS

APA
CECOM
CETIC.BR

CGIL.BR
COLTEC
CcP
EBAP
EBTT
ECA
FEBRAT

NEF
NIC.BR
GTA
GTD
IBGE
IDEB
INEP

PES
RPG
TIC

TU
UNICEF
UFMG

AMERICAN PSYCHIATRIC ASSOCIATION
CENTRO DE COMPUTACAO DA UFMG

CENTRO REGIONAL DE ESTUDOS PARA O DESENVOLVIMENTO
DA SOCIEDADE DA INFORMACAO

COMITE GESTOR DA INTERNET NO BRASIL
COLEGIO TECNICO DA UFMG

CENTRO PEDAGOGICO DA UFMG

ESCOLA DE EDUCACAO BASICA E PROFISSIONAL
ENSINO BASICO, TECNICO E TECNOLOGICO
ESTATUTO DA CRIANCA E DO ADOLESCENTE

FEIRA BRASILEIRA DE COLEGIOS DE APLICAGAO E ESCOLAS
TECNICAS

NUCLEO DE EDUCACAO FiSICA DO CENTRO PEDAGOGICO
NUCLEO DE INFORMAGAO E COORDENAGAO DO PONTO BR
GRAND THEFT AUTO

GRUPO DE TRABALHO DIFERENCIADO

INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA
iNDICE DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCAGCAQO BASICA

INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E  PESQUISAS
EDUCACIONAIS ANiSIO TEIXEIRA

PRO-EVOLUTION SOCCER

ROLE PLAYING GAME

TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E COMUNICAGAO
TEATRO UNIVERSITARIO DA UFMG

FUNDO DAS NACOES UNIDAS PARA A INFANCIA
UNIVERSIDADE FEDERAL DE MINAS GERAIS



SUMARIO

1 INTRODUGAO ...ttt eee e e e e 13
1.1 Metodologia de PeSQUISA ........uoiiiiiiiiieiee e 21
1.1.1 O contexto da PESAUISA .....uiiiee e 23

1.1.2 Perfil socioecondmico dos adolescentes .............cceevvieiiiiiiiiiiiiiinneeeenn. 31

1.1.3 A PesquiSa d€ CAMPO ......uuiiiieeeieeieiiiiiee e et e e e e e e 32

1.2 EStrutura da @S ... oo 37

2 CULTURA DIGITAL E ADOLESCENCIAS ...........ocooiiieeeeeeeeeeeeeeeeeen s 39
2.1 CURUra Digital.......eeeiiie et a e e eaaeas 39
2.2 Adolescéncias na cultura digital .............cccooiiiiiii 47
2.2.1 Praticas digitais de adolescentes e identidade ............cc.ccocoevveieriennnnn. 54

2.2.2 Préticas digitais de adolescentes € género.............ccceevvvieiiiiiiiininnnnnnn. 58

2.2.3 Praticas digitais de adolescentes e sexualidade...............cccuvvveuennnnne. 65

2.3 Adolescentes: nativos digitaiS? ............uuuuuuuiiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 78

3 PRATICAS DIGITAIS NO COTIDIANO DOS ADOLESCENTES.............c............ 90
3.1 Praticas digitais de adolescentes naescolaeemcasa .........cceeevveeeeeennnnnnn. 90
3.1.1 Midias sociais no cotidiano dos adolescentes .............ccoeeevvvvviiinnnnnnn. 94

3.1.2 Jogos eletrénicos no cotidiano dos adolescentes .............ccccevveiees 106

3.1.3 Praticas digitais € €StUdO .........coevuiiiiiiiiii 113

3.2 Préticas digitais e outras praticas sociais: se ha o que fazer, digital serve para

o 18 = 122

4 ADOLESCENTES, PRATICAS DIGITAIS E SOCIABILIDADE........................... 127
4.1 Adolescentes e praticas digitais: isolamento ou sociabilidade? ................... 128
4.2 Sociabilidade ao redor das praticas digitaiS .............ccccceeiiiiiiiiiiiis 134
4.2.1 Sociabilidade ao redor de celulares, musicas e filmes...........cc.co....... 138

4.2.2 Sociabilidade ao redor dos jogos eletronicos.............ccccevveveiiiieeeeennnn. 144

4.2.3 Sociabilidade ao redor das midias SOCIAIS ...........cccceeummmmmmmnnnininnnnnnns 152

4.2.4 Conflito e sociabilidade ao redor das praticas digitais........................ 158

4.3 Sociabilidade ON-lINE ...........uuiiiiiii e 166
4.3.1 Sociabilidade on-line e pedagos virtuais ...........ccccceeveeeiviiiiiiiicieeeee, 177

5 ADOLESCENTES, PRATICAS DIGITAIS, PROIBICAOEBURLA ................... 184
5.1 Escola, proibiGa0 € DUIIA..........uuueiiii e 186
5.2 Familia, proibiCa0 € bUrla..........ueeiiieee e 203

6 CONSIDERAGOES FINAIS .........coooiiviieeeeecece e 217
REFERENCIAS ...ttt e e 225

APENDICES ........oooomoeeeeeeeeeeeeeee et 244



13

1 INTRODUGAO

Cena 1: adolescentes, no recreio, correndo com celulares nas maos.

Cena 2: adolescentes, numa aula, trocando mensagens por WhatsApp.
Cena 3: adolescentes, no horario de almogo, jogando em seus celulares.
Cena 4: adolescentes circulando, em busca de acesso ao wi-fi da escola.
Cena 5: adolescentes, numa sala de aula, dangando ao som de um celular.
Cena 6: adolescentes, num corredor da escola, acessando sites de redes
sociais.

Em 2014, depois de sete anos afastado do ensino fundamental, uma vez que
estivera envolvido com a formagéo de professores em cursos de graduagao, retomei
o trabalho com a Educacédo Fisica escolar, como professor efetivo no Nucleo de
Educacao Fisica (NEF) do Centro Pedagdgico (CP) da Escola de Educagéo Basica e
Profissional (EBAP) da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG). Nesse retorno,
0 que mais me chamou a atengao nao foram as questdes das aulas de Educacéao
Fisica nem da escola como um todo. O que me impressionou foi a quantidade de
celulares (e tablets, em menor escala) nas m&os dos adolescentes, em minhas aulas,
nas aulas de outros professores, nos intervalos ou na hora do almogo. O celular
acompanhava os adolescentes ndo apenas quando navegavam em sites de redes
sociais' ou brincavam com um jogo eletrénico. Alguns jogavam bola ou faziam outras
praticas corporais? com o celular na mao ou no bolso, quase que como parte de sua
roupa. Mesmo numa escola em que a entrada dos alunos se da por sorteio, o que
confere uma grande diversidade de classes sociais e condi¢cdes de vida, a maioria dos
alunos adolescentes tinha seu celular.

Inicialmente, apenas ajustei algumas exigéncias nas aulas a nova situagao (por

exemplo, alguns combinados com os alunos para que eles nao fizessem praticas com

1 Segundo Recuero (2009), pode-se falar em dois tipos de sites de redes sociais: os propriamente ditos
(estruturados) e os apropriados. Segundo a autora, estruturados sao “aqueles que compreendem a
categoria dos sistemas focados em expor e publicar as redes sociais dos atores. S&o sites cujo foco
principal esta na exposi¢do publica das redes conectadas aos atores, ou seja, cuja finalidade esta
relacionada & publicizacdo dessas redes. E o caso do Orkut, do Facebook, do LinkedIn e varios outros.
Sao sistemas onde ha perfis e ha espagos especificos para a publicizagcdo das conexdes com os
individuos”. Por outro lado, os sites de redes sociais apropriados “sdo aqueles sistemas que nao eram,
originalmente, voltados para mostrar redes sociais, mas que sédo apropriados pelos atores com este
fim. E o caso do Fotolog, dos weblogs, do Twitter, etc. Sdo sistemas onde ndo ha espagos especificos
para perfil € para a publicizacdo das conexdes. Esses perfis sdo construidos [...] pela apropriagdo dos
atores” (RECUERO, 2009, p. 104).

2 Praticas corporais € a expressdo que a Educacdo Fisica escolar se refere as praticas e aos
significados de manifestagdes culturais como os esportes, as lutas, as dangas, as atividades de
aventura, as ginasticas, os jogos e as brincadeiras.
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celulares nas méaos ou nos bolsos, o que colocava em perigo os colegas e 0s proprios
aparelhos). Depois, comecei a pensar em introduzir, de alguma forma, celulares,
computadores, consoles de videogame e tablets no ensino das praticas corporais, até
porque, mesmo sem ser especialista, eu era usuario frequente desses dispositivos.
Comecgando por momentos de busca na internet, em que os alunos utilizavam seus
préprios celulares para encontrar informagdes sobre o que estavamos aprendendo,
acrescentei, aos poucos, diferentes estratégias com as midias digitais®: avaliagdo
conceitual num aplicativo (Socrative*) que permite avaliar on-line, inclusive com a
inclusao de fotos dos temas e das aulas; experimentacao virtual, em jogos de celulares,
tablets e consoles de videogame (emprestados pelos adolescentes), de algumas
praticas que faziamos corporalmente; anotacdo de chamada e de participagao nas
aulas em um aplicativo de Ipad; registro de fotos e videos das aulas que,
posteriormente, apresentava aos alunos; montagem de uma Sala de Videogame® de
apoio as aulas de Educacéo Fisica.

Uma vez iniciada a experimentagcdo com as midias digitais nas aulas de
Educacao Fisica, recebi o aviso de um edital conjunto dos Ministérios da Educagéo e
da Cultura (Mais Cultura nas Universidades), ao qual a UFMG concorreria com um
programa da universidade. Professores das diferentes unidades da universidade
poderiam propor projetos para compor esse programa em diversos eixos tematicos,
entre os quais havia alguns que permitiam pensar em projetos em educagao e midias

digitais. Motivado pelo movimento em minhas aulas, submeti um projeto (Laboratoério

3 Midias entendidas como “o suporte ou veiculo da mensagem. O impresso, o radio, a televisdo, o
cinema ou a Internet, por exemplo, sdo midias” (LEVY, 2010, p. 64). As midias digitais diferem das
midias analdgicas (impresso, cinema, disco de vinil, radio, jornal, livro) pelo quase desaparecimento do
suporte fisico e pela conversao dos dados (sons, imagens, letras etc.) “em sequéncias de nimeros ou
digitos — de onde digital - interpretados por um processador capaz de realizar calculos de extrema
complexidade em fragdes de segundo” (MARTINO, 2015, p. 11). Assim, nesta tese, tanto aparelhos
(celulares, tablets, consoles, computadores etc.) quanto aplicativos/softwares (Facebook, navegadores,
CD de jogos digitais, WhatsApp etc.) serdo entendidos como midias digitais.

4 Aplicativo gratuito com duas interfaces: uma que permite criar e armazenar avaliagdes (Socrative
Teacher) e outra em que os alunos realizam a avaliagao on-line (Socrative Student). As respostas dos
alunos aparecem para o professor em tempo real.

5 A Sala de Videogame é uma pequena sala, antes utilizada por um setor administrativo da escola, que
foi ressignificada pela ocupagdo com dispositivos doados (dois consoles de PlayStation 2, um de Wi,
duas TVs), além de uma TV da escola, nenhum deles conectado a internet. Estavam disponiveis jogos
de futebol e luta no PlayStation 2 e de esportes como ténis, golfe, boxe, boliche e baseball, no Wii.
Posteriormente, consegui um roteador que possibilitava a conexdo a internet de consoles,
computadores, celulares e tablets que estivessem dentro da sala.



15

de Jogos Digitais do Centro Pedagdgico), envolvendo dois eixos tematicos (Educacgéao
Basica; Arte e Cultura Digitais), cujos objetivos eram: criar, em carater permanente,
um laboratorio de jogos digitais no Centro Pedagdgico; contribuir para o letramento
digital® de estudantes de licenciaturas e de professores do ensino basico; qualificar
professores em formacgéo inicial e continuada para o uso de jogos digitais em sala de
aula; contribuir para a inclusao digital ampliada de alunos do Centro Pedagdgico e de
escolas estaduais e municipais; investigar os jogos digitais como recurso didatico no
ensino fundamental. O projeto, que previa uma verba de R$ 20.000,00 para compra
de celulares, tablets, computadores e consoles de videogame, foi aceito internamente
e compbs o Plano UFMG de Cultura (que foi submetido ao edital e aprovado). A verba
nunca chegou a UFMG, mas tal aprovacdo me motivou a pensar um projeto de
doutorado que envolvesse midias digitais e ensino.

Essa foi a inspiracdo para o primeiro esbogo de projeto de doutorado que
elaborei. Entretanto, a convivéncia com os adolescentes nos tempos de intervalo e de
almoco, a curiosidade em relacdo ao que tanto faziam nos seus celulares e o fato de
ter um filho e uma filha (a época, com treze e nove anos de idade) também
apaixonados pelas midias digitais acabaram me motivando a apresentar um projeto
que buscasse compreender os usos e sentidos das midias digitais para os
adolescentes.

Assim, a presente tese nao investiga o lugar das tecnologias digitais no ensino,
nem as metodologias de ensino com as midias digitais. O problema de pesquisa tem
a ver, isso sim, com a reflexdo sobre quais e como tém sido as relagbes entre os
adolescentes, as midias digitais e 0 mundo que os cerca. Partindo de uma observagao
preliminar de cenas como as que abrem esta introducao, esta tese teve, entao, as
seguintes perguntas orientadoras: a) quais sdo as praticas digitais’, em celulares,
tablets, consoles, computadores, de adolescentes de 12 a 15 anos de idade? e b) qual
€ o lugar das praticas digitais na vida de adolescentes do ensino fundamental? O

6 Letramento digital entendido como mais do que apenas acessar as midias digitais ou usa-las como
ferramenta para a aprendizagem, significando também a capacidade de criar conteudo e de ter uma
ampla compreensao critica das caracteristicas das midias como texto, suas condigbes de produgédo e
suas implicagbes sociais, econémicas e culturais (BUCKINGHAM, 2015).

" Praticas digitais sdo consideradas nesta tese ndo apenas como aquelas que as pessoas realizam
diretamente em celulares, tablets, consoles e computadores (acessar um site de redes sociais, jogar
um jogo eletrénico, enviar uma mensagem de texto, baixar um programa, ouvir masica, assistir videos
e filmes etc.), mas também outras praticas relacionadas a elas: conversas sobre um aplicativo, troca
de informagdes sobre um jogo eletrénico, apreciacao de praticas de amigos e colegas etc.
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objetivo da tese €, portanto, compreender os usos, os sentidos e as relagdes sociais
que emergem de praticas mediadas pelas midias digitais de adolescentes do terceiro
ciclo de uma escola publica de ensino fundamental de tempo integral.

A principal justificativa para tal pesquisa € o fato de que ha poucos estudos,
especialmente no Brasil, que sejam ao mesmo tempo sobre a faixa etaria que me
propus a pesquisar (12 a 15 anos) e com uma abordagem etnografica como a que
orientou a coleta de dados, na perspectiva de investigar, qualitativamente, as diversas
praticas sociais cotidianas relacionadas ou orientadas ao redor das midias
(COULDRY, 2004). Na literatura académica, encontram-se, por exemplo, pesquisas
estatisticas sobre usos das midias digitais, como o estudo de Passarelli, Junqueira e
Angeluci (2014), que apresenta dados coletados a partir de questionarios estruturados,
organizados em quatro eixos tematicos: posse e acesso dos dispositivos,
convergéncia e simultaneidade no uso das telas, mediacbes escolares e familiares
nas praticas digitais e influéncias geograficas e regionais no uso das midias. Também
lidando com dados estatisticos, a TIC?® Kids Online Brasil, pesquisa realizada
anualmente pelo Cetic.br® desde 2012, é implementada através de questionarios
fechados aplicados em criangas e adolescentes de 9 a 17 anos e em seus pais ou
responsaveis, com o objetivo de compreender de que forma esses sujeitos, de todas
as regides do Brasil, utilizam a Internet e como lidam com as oportunidades e os riscos

decorrentes desse uso.

8 TIC é a abreviatura de Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo. Como afirma Gitlin (2003, p. 14),
“reduzimos o significado das midias [...] ao classifica-las como canais de informag&o. As midias hoje
séo ocasides e condutos de um modo de vida identificado com a racionalidade, a conquista tecnolégica
e a busca de riqueza, mas também de algo muito diferente, algo que chamamos de diversdo, conforto,
conveniéncia ou prazer’. Assim, nesta tese, uma vez que as praticas digitais relacionadas ao
divertimento apareceram na pesquisa de campo de maneira, pelo menos, tao relevante quanto aquelas
ligadas a informagao e a comunicagao, sempre que eu mesmo me referir aos dispositivos e aplicativos
com que os adolescentes se envolvem, sera empregada a expressao “midias digitais”.

90 Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo (Cetic.br) é
responsavel pela produgado de indicadores sobre a Internet no Brasil, que sdo referéncia para a
elaboragdo de politicas publicas sobre tecnologias como o computador, a Internet e o celular. E um
departamento do Nucleo de Informagédo e Coordenacédo do Ponto BR (NIC.br), 6rgéo vinculado ao
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br). Segundo o site do Cetic.br (http://cetic.br/pesquisa/kids-
on-line/), com o objetivo de mapear riscos e oportunidades on-line, foi “realizada em 2012 a primeira
onda da pesquisa TIC Kids Online Brasil. O estudo gera indicadores sobre os usos que criangas e
adolescentes de 9 a 17 anos de idade fazem da Internet. Visa entender a percepgéo de jovens em
relagdo a seguranga on-line, bem como delinear as praticas de mediagdo de pais e responsaveis
relacionadas ao uso da Internet”. O Cetic.br também produz outras pesquisas sobre as midias digitais
como a TIC Domicilios e a TIC Educagéo.
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Em outra diregdo, ha estudos sobre possiveis efeitos'® do uso das midias
digitais sobre violéncia, sexualidade, aprendizagem, sociabilidade etc., como o de
Lynn Alves, que entrevistou jovens entre 17 e 23 anos com o intuito de compreender
a relacao entre games e violéncia, concluindo que “os games podem se constituir em
espacos de aprendizagem e ressignificacdo de desejos, atualizando-os, sem
necessariamente levar os jogadores a comportamentos e atitudes hediondas e
socialmente inaceitaveis” (ALVES, 2004, p. 8). Maidel (2009, p. 113), por sua vez, faz
uma reflexdo teodrica sobre o cyberbullying e “os riscos de tal pratica no
desenvolvimento e saude fisica, social e psicolégica de criangcas e adolescentes”,
enquanto Prioste (2016) desenvolve sua tese em educagdao com o propésito de
analisar possiveis efeitos da internet na constituicdo subjetiva de adolescentes de 13
a 16 anos de duas escolas (uma publica e uma particular).

Encontram-se também pesquisas sobre 0 uso das midias digitais na educacao,
como a de Souza (2017) cuja intengao é refletir sobre a constru¢gao do conhecimento
histérico através do podcast — midia digital de distribuicdo de arquivos de audio pela
internet — e indicar possiveis contribuicdes dessa midia para o ensino de Historia. Num
outro exemplo, Santos e Debortoli (2017) fazem uma reflexdao sobre a possibilidade
de ensinar futebol em aulas de Educacéao Fisica, na concepg¢ao pedagdgica critico-
superadora, utilizando jogos eletrdnicos.

Ainda no campo da educagéo, ha investigagdes como a de Freitas (2010), que
abordam o letramento digital relacionado a formacao de professores, tendo em vista
experiéncias construidas em um grupo de pesquisa orientado pela perspectiva
psicoldgica histérico-cultural. Tratando de um tema semelhante, Buckingham (2010)
discute alguns desafios exigidos das escolas pelas culturas digitais emergentes dos
jovens, argumentando que as escolas podem desempenhar um papel proativo, ao
apresentar tanto perspectivas criticas quanto oportunidades de participacdo em
relagdo a nova midia e que a participagao dos jovens nos mundos cibernéticos levanta
algumas questdes fundamentais quanto ao futuro da escola como instituicao.

Podem ser citados, ainda, estudos cuja intencéo € investigar os usuarios e suas

praticas digitais na internet, como a que realiza Recuero (2014), ao investigar os usos

0 Numa critica as pesquisas sobre os efeitos das midias, Gitlin (2003, p. 18) afirma que, talvez, “o
principal ‘efeito’ da saturagao da midia é que vivemos — nao temos outra escolha — em sociedades cujo
povo passa horas incontaveis assistindo a televisdo, ouvindo musica gravada, jogando videogames,
conectando-se a internet e assim por diante até a proxima onda de tecnologia”
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conversacionais das ferramentas curtir, compartilhar e comentar no Facebook, e suas
relagcbes com o capital social, a partir da nogao de ‘face’ de Goffman. Também nessa
perspectiva, Silva (2017) pesquisou, nos sites Reddit e TeamPlay, as interagdes de
usuarios do jogo Counter Strike por meio de comentarios que expdem alguma relagao
com o jogo ou que extrapolam assuntos relacionados ao game. Ha, ainda, analises
de produtos digitais (jogos, sites, blogs), como a de Kruger e Cruz (2002), que
investigam os atrativos e as linguagens dos jogos de simulagédo na sua relagdo com
as criangas.

Percebe-se, entdo, que uma grande parte da literatura tem se interessado néo
pela observacgao in loco das experiéncias vividas por criangas e adolescentes ao redor
das praticas digitais, mas por outras abordagens de investigagdo da cultura digital
(abordagens também relevantes, destaque-se, mas diferentes da que se propde na
presente tese). Como afirmam Livingstone e Sefton-Green (2016), as pesquisas a
respeito do engajamento com as midias e redes digitais muitas vezes voltam seu olhar
mais para as interagdes on-line, discutindo em menor grau como as interagdes on-line
e off-line estdo conectadas.

Nesse contexto de producdo académica, a presente pesquisa se interessa
especialmente em estudar o que os adolescentes estdo fazendo em suas praticas
digitais, em especial aquelas relacionadas ao lazer'", isto &,

[...] as atividades que se praticam, desfrutam e experimentam, através do uso
do computador, internet, consoles de jogos, telefones moéveis e diversos
dispositivos emergentes, produtos do desenvolvimento constante e inovador
da industria tecnoldgica: os Ipad, tabletes, MP3, e-books, e um grande

etcetera. Suportes tecnolégicos que nao fizeram outra coisa a ndo ser
modificar as formas de experimentar o lazer (BLANCO, 2013, p. 160).

Além disso, a perspectiva da presente pesquisa é a de superar, como propoe

Coleman (2010, p. 15), o ponto de vista do determinismo tecnolégico, que assume

1 Lazer entendido como “uma necessidade humana e dimenséo da cultura caracterizada pela vivéncia
ludica de manifestag¢des culturais” (GOMES; ELIZALDE, 2012, p. 82), em um tempo/espacgo apropriado
e/ou ressignificado por um sujeito ou grupo social.
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que a tecnologia digital'?> possui poderes intrinsecos que afetam todas as pessoas em
todas as situagdes da mesma forma. Nesse sentido, Bird (2010, p. 87) destaca que
“as perguntas relevantes sobre as midias n&o sdo mais ‘O que as midias fazem com
as pessoas e as culturas?’, nem ‘O que as pessoas fazem em resposta as midias? ™.
O que se propde € que as pesquisas nesse campo direcionem seu olhar a uma gama
infinita de praticas direta ou indiretamente orientadas pela midia, partindo da seguinte
indagacao: “O que, simplesmente, as pessoas estao fazendo em relacdo a midia em
diversas situagdes e contextos?” (COULDRY, 2004, p. 119), deixando de lado a
tentativa de apenas provar efeitos da midia sobre as pessoas.

Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.) afirmam que as “tecnologias digitais
estdo longe de ser as unicas fontes de mudanga em uma sociedade, de outra forma,
estavel” e desigual, uma vez que permite menos transformag¢des do que anuncia. O
determinismo assume, num extremo, que uma tecnologia em particular, quando é
amplamente adotada, transformara a sociedade de maneiras espetaculares enquanto
no outro extremo prevé coisas terriveis acontecendo em fungdo de uma tecnologia
que ira arruinar tudo e todos (COLEMAN, 2015). O problema com esses discursos é
que eles incorporam a ideia de que a tecnologia é a causadora de efeitos sociais e
psicoldgicos, independentemente de como € ela utilizada, dos contextos de que faz
parte (BUCKINGHAM, 2008), além de n&o considerar os sujeitos como atores.
Entretanto, o que acontece é que “como individuos, nds experimentamos as midias
de formas nédo previsiveis e ndo uniformes” (BIRD, 2003, p. 2). Em meio a tal
imprevisibilidade, “o digital é simultaneamente endémico e mundano, nem
determinando tudo, nem irrelevante” (LIVINGSTONE; SEFTON-GREEN, 2016, n.p.).

Outra questao importante na presente tese € a imbricagao entre praticas digitais

off-line e on-line e outras praticas cotidianas. Inspiro-me, por exemplo, no que tem

12 Segundo Ribeiro (2017, n.p.), “tecnologia digital € um conjunto de tecnologias que permite,
principalmente, a transformacéo de qualquer linguagem ou dado em numeros, isto €, em zeros e uns
(0 e 1). Uma imagem, um som, um texto, ou a convergéncia de todos eles, que aparecem para nds na
forma final da tela de um dispositivo digital na linguagem que conhecemos (imagem fixa ou em
movimento, som, texto verbal), sdo traduzidos em numeros, que séo lidos por dispositivos variados,
que podemos chamar, genericamente, de computadores. [...] A tecnologia digital € contraposta a
tecnologia analdgica, que dependia de meios materiais diferentes para existir. Uma camera analdgica
utilizava filmes que deviam ser revelados por processos fisico-quimicos; uma camera digital dispensa
tais processos, alterando tanto os custos quanto os usos desse tipo de dispositivo pela sociedade. Na
atualidade, nossos telefones empregam tecnologia digital, bem como as agéncias bancarias de que
somos correntistas, grande parte do painel de nossos carros, as urnas em que votamos em nosso pais,
grande parte da informagdo que lemos e suas plataformas, entre muitas outras coisas”. Nessa
perspectiva, tecnologia digital € um termo mais abrangente do que midia digital.
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realizado a antropologia digital, que, segundo Ardevol e Lanzeni (2015), se interessa
pelas formas culturais digitais (videogames, sites de redes sociais, comunidades
virtuais etc.) ndo como algo separado da vida, mas como parte da atividade social e
como processo/produto cultural, investigando-as em suas relagdes entre as esferas
on-line e off-line, e realizando
[...] etnografias do prosaico dos meios digitais, que faz[em] referéncia as
praticas cotidianas com os meios e a experiéncia vivida pelas pessoas, as

condigbes materiais que os sustentam e aos géneros narrativos que geram
(ARDEVOL; LANZENI, 2015, p. 16).

Dessa maneira, on-line e off-line serdo utilizados nesta tese apenas para
distinguir o tempo em que se esta conectado ou ndo a internet, ndo havendo qualquer
tentativa de analise em separado de duas culturas ou duas formas de ser
absolutamente distintas, uma on-line e outra off-line, uma vez que se entende que
esses tempos estao definitivamente inter-relacionados na vida de qualquer sujeito.
Como destaca Sterne (2000, p. 2011) nao se deve pensar

em cultura ‘on-line’ como um dominio auténomo ou coerente, separado da
cultura ‘off-line’. Para comecar, assim separa-se a Internet de um meio
midiatico abrangente — telefones, televisdes, fax, relégio, impressoras, e assim
por diante, que trabalham juntos na producéo da subjetividade e da experiéncia.

Além disso, a nogao de um ‘on-line’ autbnomo apoia-se em um cartesianismo
muito rigido: a mente é firmemente separada do corpo.

Enfim, a presente pesquisa pretende, tendo como ponto de partida a
perspectiva dos proprios sujeitos, contribuir para preencher uma lacuna importante no
que diz respeito a compreensio do que € a vida dos adolescentes, no Brasil, imersos
na cultura digital. Livingstone (2017) afirma que, apesar de ser possivel identificar
algumas praticas e habilidades digitais extraordinarias em alguns poucos suijeitos, €
preciso compreender a vida midiatizada'® da grande maioria de adolescentes e jovens
‘ordinarios’ (ou seja, nao extraordinarios), ‘comuns’, que encontramos diariamente em
nossas escolas, no meio dos quais poucos sao hackers, YouTubers, empreendedores,
programadores etc. E a esses adolescentes comuns (mas, por outro lado, também
muito interessantes) que a presente tese direciona seu olhar, esperando oferecer uma

contribuigdo relevante para o conhecimento de suas praticas digitais de lazer e das

13 Midiatizagdo, segundo Livingstone (2009, p. 3), se refere ao meta processo pelo qual praticas
cotidianas e relagdes sociais sdo moldadas historicamente por tecnologias de mediagéo e organizagao
midiaticas.
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dindmicas de suas vidas imersas na cultura digital contemporanea em sua relagao,

especialmente, com a escola e a familia.

1.1 Metodologia de pesquisa

Williams (2005), ao tratar da pesquisa sobre jogos digitais, apresenta duas
possiveis abordagens desse objeto de estudo: uma baseada na busca da
compreensao de possiveis efeitos dos jogos nos seus usuarios (violéncia, isolamento
social etc.) e outra baseada na compreensao dos contextos de jogo e do significado
dos jogos para as pessoas. Essas duas abordagens podem também ser pensadas
para estudar as praticas digitais em geral. No caso da presente tese, foi a segunda
linha de pesquisa (compreensao dos significados e dos contextos) que inspirou a
definicdo da proposta de estudo das praticas digitais de adolescentes como uma
etnografia, ou seja, uma escrita sobre as pessoas (no caso, adolescentes de uma
escola publica de tempo integral), mas ndo uma qualquer: € uma escrita que busca
uma descricdo densa (GEERTZ, 1989), que, para além de meramente descrever
fendmenos, acontecimentos, de apresentar dados nao interpretados, se constitui
numa leitura do que acontece, numa interpretacao.

E importante ainda salientar que o que se pretende com a etnografia ndo é uma
analise da cultura ancorada numa ideia de “ciéncia experimental em busca de leis,
mas uma ciéncia interpretativa em busca de sentido [...] de expressdes sociais que
sdo enigmaticas em sua superficie” (GEERTZ, 1989, p. 311). Nesse sentido, o que se
propde na presente etnografia € compreender como as midias digitais sdo apropriadas
no cotidiano dos adolescentes e de que forma a visdo de mundo deles da contornos
ao seu envolvimento com as midias (BOYD'™, 2014, p. 2), num olhar de perto e de
dentro (MAGNANI, 2007).

A escolha pela etnografia ndo significa desprezo pelos dados quantitativos e,
para ter uma visao geral de como sao a penetracao e os usos das midias digitais no
Brasil, apresento dados de levantamentos estatisticos do Comité Gestor da Internet
no Brasil (CGI.Br, 2016, 2017). Entretanto, apesar de tais estatisticas apresentarem

um quadro interessante e detalhado do envolvimento dos adolescentes com a internet

14 A prépria autora grafa todo seu nome em mintsculas (dana boyd). Entretanto, seguindo as normas
brasileiras de citagdo, seu nome aparecera sempre com a inicial mailuscula ou com todas as letras
maiusculas.
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e serem extremamente relevantes e necessarias, elas ndao sdo suficientes para
compreender as praticas digitais desses sujeitos. Como destaca Coleman (2010, p.
489), é inegavel que as midias digitais interessam culturalmente, “mas é necessario
mostrar como, onde e porque [elas sao utilizadas], para confrontar presuncdes
peculiarmente miopes a respeito da universalidade da experiéncia digital”*®.

Nesse sentido, Hundley e Shyles (2013) afirmam que a pesquisa com jovens,
em geral, tem procurado entender mais detalhadamente quem tem acesso on-line,
qual a qualidade desse acesso, onde tal acesso acontece e o que se faz on-line (chat,
compra, e-mail, download de musica, rede social, jogo etc.), mas que pouca atengao
académica tem sido dada a compreensado das motivagdes e sentidos do uso das
midias digitais e da internet pelos jovens. Como salienta De Certeau (2003, p. 98),
estatisticas se contentam em classificar e tabular praticas de consumo,
“contabilizando-se aquilo que é usado e nao as maneiras de utiliza-lo”. Na presente
pesquisa, as maneiras como os adolescentes utilizam as midias digitais sdo centrais,
por isso interessa em particular a

especificidade do conhecimento proporcionado pelo modo de operar da
etnografia e que [...] permite-lhe captar determinados aspectos da dindmica

urbana que passariam desapercebidos, se enquadrados exclusivamente pelo
enfoque das visdes macro e dos grandes numeros (MAGNANI, 2002, p. 17)

E importante, ainda, destacar que o objeto deste estudo sdo os adolescentes e
suas relagdes entre si, com o mundo e com as midias digitais, em suas praticas
mediadas pelas midias digitais (on-line e off-line) e ndo as midias ou a tecnologia em
si. Parafraseando Geertz (1989), pode-se afirmar que se busca uma interpretacao da
relacdo entre adolescentes, midias digitais e praticas sociais capaz de esclarecer,
tanto quanto possivel, o que ocorre no cotidiano desses sujeitos para reduzir a
perplexidade (que relagdes, usos e sentidos sdo esses?!) a que se esta submetido
quando se olha de fora tanto eles quanto suas praticas digitais.

Assim, de maneira similar a Livingstone e Sefton-Green (2016), que investiram
na perspectiva etnografica para estudar adolescentes de 13-14 anos, durante um ano,

em uma escola de Londres, a intengdo da presente pesquisa também é

15 Todos os trechos que, como este, estdo em inglés ou espanhol, no original, foram traduzidos por mim
mesmo e serdo apresentados apenas na versao traduzida para o portugués.
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[...] ir além das muitas alegagcbes temerosas que circulam entre os adultos
sobre a juventude de hoje - que estaria tdo imersa no mundo on-line que néo
conseguiria se concentrar no aprendizado, que negligenciaria a vida familiar,
que desrespeitaria seus pais e professores [...] (LIVINGSTONE; SEFTON-
GREEN, 2016, n. p.).

O dialogo tedrico com as categorias de analise construidas na pesquisa de
campo (banalidade das praticas digitais, competéncia digital, interacdo social,
proibicdo e burla) se ancorou especialmente em Boyd (2014) e sua “tentativa de
descrever e explicar a vida em rede dos adolescentes para as pessoas que se
importam com eles — pais, professores, politicos, jornalistas, e as vezes mesmo outros
adolescentes” (BOYD, 2014, p. X), nas analises de Livingstone (2009, 2017) e
Livingstone e Sefton-Green (2016) sobre os direitos, os riscos e as possibilidades da
vida conectada de criancas e adolescentes em casa e nas escolas, € nos conceitos
de sociabilidade de Simmel (1904; 1949; 1983; 2011) e de letramento digital de
Buckingham (2015) e Buckingham e Burn (2007).

1.1.1 O contexto da pesquisa

Como afirma Magnani (1993), a pratica da etnografia supde a delimitagao de
contextos empiricos onde seja possivel trabalhar instrumentos de investigacao tais
como a observagao direta de comportamentos, a observagao participante (quando ha
um maior envolvimento no cotidiano, como foi 0 caso da presente pesquisa), a coleta
de depoimentos, de histérias de vida, narrativas orais, descricdo de rituais etc. Por

outro lado, Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.) destacam que,

Nas ultimas décadas, a pesquisa etnografica foi realizada por cientistas
sociais trabalhando “em casa”, em suas proéprias culturas, adaptando a
tradicdo de longa data entre os antropélogos de estudar “outras” culturas. A
ideia é descobrir os padrbes significativos imanentes dentro da natureza
assumida das praticas comuns das pessoas. Isso significa conversar com as
pessoas a fim de entender como elas explicam e interpretam suas agdes,
mas também observar suas agdes no contexto, reconhecendo que conversa
e agao podem nao coincidir.



24

Dessa forma, para a pesquisa de campo, foi escolhida uma escola publica
federal, o Centro Pedagogico da EBAP/UFMG, com cerca de 500 estudantes'®, e onde
trabalho desde 2014. A escolha do contexto de estudo, entre outras razdes, inspirou-
se na ideia de selecionar uma comunidade de adolescentes que pudessem ser
observados diariamente, em situagbes de interagdo frequente e em que os
dispositivos digitais estivessem presentes (0 que minha observagao informal, anterior
a pesquisa, havia indicado). Além disso, a sele¢cao desta escola também se deveu a
outros dois motivos. Por ser de tempo integral, ela oferecia uma quantidade maior de
tempos em que as praticas digitais eram possiveis. Tal fato possibilitou um tempo
ampliado de observacéao e de encontro com os adolescentes em meio a suas praticas
digitais. Uma vez que o processo de selegdo para entrada nessa escola publica federal
se da por sorteio e ndo por proximidade geografica ou por mérito académico, outro
motivo importante da escolha foi a maior diversidade no universo de alunos em relagao
a uma escola estadual, municipal ou particular. Apesar de nao ter havido preocupagao
com o estabelecimento de uma amostragem estatisticamente representativa, essa
diversidade de sujeitos permitiu, num mesmo lugar, investigar adolescentes de
diferentes classes sociais, de diferentes etnias, de diferentes origens culturais, de
diferentes desempenhos académicos e de diferentes bairros da cidade.

Na pesquisa de campo, foi importante reconhecer a necessidade de atentar
nao soO para os adolescentes e suas praticas, mas também para o lugar em que tais
praticas aconteciam, uma vez que, ao se envolver em uma complexa rede de
interacdes, trocas e conflitos, a etnografia € uma

estratégia que supde um investimento em ambos os polos da relagdo: de um
lado, sobre os atores sociais, o grupo e a pratica que estdo sendo estudados
e, de outro, a paisagem em que essa pratica se desenvolve, entendida nao

como mero cenario, mas parte constitutiva do recorte de analise (MAGNANI,
2002. p. 18)

Por isso, a escola em que se realizou a pesquisa foi entendida nao apenas
como um espago em que a investigacdo aconteceu, mas como um lugar que

influenciava e era influenciado pelas praticas digitais e relagdes sociais dos

16 A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFMG. Pais e alunos assinaram,
respectivamente, Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido, em que eram informados de que a participagdo na pesquisa era facultativa e de que
aqueles que iniciassem sua participagdo poderiam se retirar a qualquer momento, sem necessidade de
explicitar os motivos.



25

adolescentes, que participava da constituicado dos sujeitos e de suas praticas sociais
e que informava as relagdes entre professor/pesquisador e alunos/pesquisados.
Procurou-se entender, dessa maneira, como a escola e os adolescentes e suas
praticas digitais se constituem, ressignificam e modificam em suas relagdes.

A afinidade preliminar com os estudantes também foi levada em consideragao
na selecao do campo e dos sujeitos da pesquisa e pensada como um aspecto positivo,
pois poderia contribuir para

[...] construir graus crescentes de familiaridade, para isso desconstruindo,
inclusive, o superficialmente familiar, mesmo em nossas proprias praticas. [...]

Afinal, todos nés, de certa forma, vivemos (e cada vez mais, ao que parece)
num mundo estranho (VELHO, 2006, p. 11).

Uma vez que eu era professor da escola, ndo era um total estranho ao ambiente
escolar e aos adolescentes estudados, o que foi interessante, uma vez que a prépria
observacao participante pressupde um tempo para que o pesquisador se familiarize
com o campo e com as pessoas do estudo, tempo esse ja vivido por mim antes do
inicio da pesquisa. A um suposto risco de “contaminagao” do pesquisador por ele ser
um “nativo” do locus de pesquisa'” (apesar de, obviamente, ndo ser um “nativo
adolescente”), Velho (1978, p. 37-39) contra argumenta, afirmando que a

nocao de que existe um envolvimento inevitdvel com o objeto de estudo e de
que isso ndo constitui um defeito ou imperfeicao ja foi clara e precisamente

enunciada, [... mesmo porque] o que sempre vemos e encontramos pode ser
familiar, mas n&o é necessariamente conhecido

Apesar de pesquisar num local que ja conhecia e de ja ter contato prévio com
0s sujeitos investigados, era impossivel ndo haver um estranhamento, uma vez que a
minha relagdo com os adolescentes fora construida num lugar (as salas de aula, as
quadras e os patios onde realizavamos as aulas de Educagéao Fisica) e num tempo
(das aulas) com especificidades diferentes dos lugares e tempos que vieram a se
tornar fundamentais para a pesquisa.

Na pesquisa de campo, eram centrais os tempos de recreio e almog¢o. Uma vez

que os espacos ocupados nesses tempos eram ressignificados pelos adolescentes

7 A esse respeito, Geertz (1989, p. 11) afirma que a analise cultural é possivel ndo apenas quando se
estudam outros povos, com os quais ndo se tem familiaridade, pois “a antropologia pode ser treinada
no exame da cultura da qual ela prépria é parte — e 0 é de maneira crescente”.
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(os corredores e escadas em que se “amontoavam” para conversar, namorar e se
envolver em praticas digitais; as salas de aula que eram reconfiguradas para jogar,
ouvir musica e dancgar; as quadras e patios em que as praticas corporais eram
realizadas ancoradas nos codigos e normas dos préprios sujeitos etc.), as vezes eu
tinha a impressao de nao reconhecer esses lugares e tempos. Tal como destacam
Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.), foi marcante a percepgéo, na escola, das
maneiras como os adolescentes criavam

[...] espacos de informalidade e praticavam taticas de evasao — ocupando os

corredores, as escadas e os cantos dos prédios da escola assim como eram

‘desobedientes’ em sala de aula de formas que permitiam uma certa fuga de

arranjos institucionais implacaveis que ditavam relagdes entre alunos e
professores, bem como entre [os préprios] estudantes.

Como afirma Freitas (2010), o contato com os outros nos espagos, nas
temporalidades e nos cédigos deles € caracteristico da etnografia, experiéncia que
acaba por transformar de alguma forma os sujeitos nela envolvidos (pesquisados e
pesquisadores) bem como suas percepgoes.

Com relagéo a escola pesquisada, Ricci (2015, p. 38) afirma que

O Centro Pedagdgico tem sua origem no antigo Ginasio de Aplicagdo da
UFMG, criado em cumprimento aos dispositivos legais instituidos, em 1946,
pelo Decreto Lei n° 9053. Esse Decreto obrigou as Faculdades de Filosofia
Federais a manterem uma escola destinada a pratica docente dos alunos
matriculados em seus cursos de Didatica. Sao objetivos do Centro
Pedagégico: ministrar o Ensino Fundamental, tendo-o como base
investigativa para a producédo de conhecimento, de ensino e de pesquisa;
constituir-se como campo de reflexdo e de investigacdo sobre a pratica
pedagdgica; constituir-se como espagco de novas experimentacbes

pedagdgicas, que subsidiem avancgos e reflexdes sobre a pratica educativa;
ser um campo de experimentagao para a formagao de professores.

Com sessenta e quatro professores efetivos, o Centro Pedagdgico (CP), junto
com o Colégio Técnico (COLTEC) e o Teatro Universitario (TU), faz parte da Escola
de Educacéo Basica e Profissional da UFMG, e esta organizado em nucleos de ensino
(Educacgao Fisica, Matematica, Histéria, Geografia, Letras, Ciéncias, Arte, além do
Nucleo Basico, composto pelas pedagogas que lecionam no primeiro ciclo) e em
setores técnico-administrativos (segao de ensino, setor de apoio a saude, setor de
pessoal, setor de informatica etc.). A diregdo da escola é eleita entre seus docentes,
a cada dois anos, e a gestdo da escola é colegiada, envolvendo professores,

servidores técnico-administrativos, alunos e familiares.
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Mais do que o perfil socioecondmico dos alunos (como veremos mais adiante),
o que talvez mais distinga o CP de outras escolas publicas e particulares seja o regime
de trabalho e a formacgao de seus professores. Todos sédo professores de dedicagao
exclusiva, da carreira universitaria de Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico (EBTT),
excegao feita aos casos de afastamento, em que os efetivos sdo substituidos,
temporariamente, por professores de 40 horas. A maioria dos docentes tem doutorado
e uma carga horaria média semanal de 12 horas-aulas (baixissima em comparagéo
com professores de outras escolas publicas e particulares), com as outras 28 horas
semanais de trabalho dedicadas a administracdo da escola e a projetos de extenséo
e pesquisa (relacionados, especialmente, a formacgao de professores, aos processos
de ensino-aprendizagem etc.).

Com estudantes do primeiro ao nono ano do ensino fundamental, a escola é
organizada em trés ciclos de formagao - 1° ciclo (1°, 2° e 3° anos escolares), 2° ciclo
(4°, 5° e 6° anos escolares) e 3° ciclo (7°, 8° e 9° anos escolares) -, que consideram a
singularidade de cada sujeito, a diversidade humana, a reorganizagdo dos tempos e
espacos e a aprendizagem significativa (CENTRO PEDAGOGICO, 2016). A escola é
de tempo integral'®, com uma carga horaria diaria de sete horas (7h30min as
14h30min). Quanto a matriz curricular do terceiro ciclo, ha disciplinas relativas a cada
nucleo de ensino, distribuidas semanalmente em dezessete horarios de aula de 80
minutos, além de trés horarios de aula dedicados aos Grupos de Trabalho

Diferenciado (GTD)'. Em relagéo ao indice de Desenvolvimento da Educag&o Basica

8 Em 2016, os horarios de aula (de noventa minutos) eram os seguintes: 12 aula: 7h30min as 9h00min;
12 intervalo: 9h00min as 9h20min; 22 aula: 9h20min as 10h50min; 2° intervalo: 10h50min as 11h00min;
32 aula: 11h00min as 12h30min; almogo: 12h30min as 13h40min; 42 aula: 13h40min as 15h10min. A
partir de 2017, com a reelaboracao de seu Projeto Politico Pedagdgico, ao mudar o tempo das aulas
de noventa para oitenta minutos, o CP teve sua carga horaria diaria diminuida em quarenta minutos e
distribuida da seguinte forma: 12 aula: 7h30min as 8h50min; 1° intervalo: 8h50min as 9h10min; 22 aula:
9h10min as 10h30min; 2° intervalo: 10h30min as 10h50min; 32 aula: 10h50min as 12h10min; almoco:
12h10min as 13h10min; 42 aula: 13h10min as 14h30min.

19 Grupos de Trabalho Diferenciado sdo momentos dedicados a parte diversificada do curriculo, com
temas que podem ou néo ser disciplinares. Em cada ciclo, os alunos tém trés tempos de GTD por
semana e escolhem, eles mesmos, aqueles GTDs de que querem participar. Os GTDs sao formados
por grupos reduzidos de alunos (geralmente, entre dez e quinze), misturando-se, em cada turma,
alunos de diferentes salas e anos escolares de um mesmo ciclo. Na época da pesquisa, além do GTD
de Praticas Digitais, eram também oferecidos GTDs tais como: Robética, Bordado, Circulos de Cultura,
Clube de Ciéncias, Redes Sociais, Esportes de Raquete, Teatro, Camara Mirim, entre outros.
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(Ideb)?° 2017, segundo o site da propria escola (http://www.cp.ufmg.br), no 5° ano, o
resultado foi de 7,7 (a meta definida pelo governo era de 7,3), enquanto, no 9° ano, o
resultado foi de 7,5 (meta 6,8).

O Centro Pedagdgico ainda oferece um programa de Educacéo de Jovens e
Adultos, com aulas a noite, e, tendo em vista sua fungao de formar professores, recebe
diariamente estudantes de diversos cursos de licenciatura, seja para estagios
curriculares, seja como bolsistas, além de professores de escolas publicas para
formacgao continuada.

O espaco fisico da escola (figuras 1 a 7) € composto de um prédio principal de
trés andares, onde estido nove salas de aula, os setores administrativos, o Museu
Ponto?!, a biblioteca, as duas salas de informatica e as salas dos nucleos, além de
dois anexos, onde se localizam mais doze salas de aulas, laboratérios de ciéncias e
de artes visuais, almoxarifado etc. A escola conta ainda com uma quadra poliesportiva
e uma quadra de vllei (ambas descobertas), dois patios cobertos (um na entrada e
um interno, onde esta a Sala de Videogame), um refeitério e uma area ao ar livre com

mais uma pequena quadra de futsal e um espaco de terra.

Figura 1 — Entrada e prédio principal do Centro Pedagégico (CP)
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Fonte: Arquivo do autor

20 O Ideb é um indicador nacional de qualidade educacional, criado pelo Instituto Nacional de Estudos
e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (autarquia federal ligada ao Ministério da Educagao), que
combina informagbes de desempenho dos estudantes em exames padronizados (Prova Brasil ou Saeb)
— ao final das etapas de ensino (4% e 82 séries do ensino fundamental e 32 série do ensino médio) —
com informacgdes sobre rendimento escolar (aprovacgéo) (cf. http://portal.inep.gov.br/web/guest/ideb).

21 O Museu ltinerante PONTO UFMG, projeto de extensdo do Centro Pedagdgico, “é um espago
cientifico-cultural, interativo, adaptado em uma unidade mével que atende, primordialmente, escolas e
cidades de Minas Gerais. E constituido de um caminh&o estendido com seu espaco interior adaptado
em seis ambientes — Sala do Utero, Sala dos Sentidos, Sala dos Biomas, Sala de Projecdo 3D, Sala
do Submarino e Sala das Cidades - apresentando uma proposta inovadora no Brasil” (cf.
http://museu.cp.ufmg.br/index.php?option=com_content&view=article&id=71).
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Figura 2 — Salas de eiro andar
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Fonte:Arquiv.o do autor

Fonte: Arquivo do autor

22 Algumas fotos foram propositadamente alteradas digitalmente para resguardar a identidade dos
sujeitos da pesquisa.
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Fi

ura 5

— Patio interno, com a Sala de Videogame ao fundo
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Fonte: Arquivo do autor
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1.1.2 Perfil socioecondmico dos adolescentes??

Para caracterizar os sujeitos da pesquisa do ponto de vista socioecondmico ,
reproduzo um trecho de um projeto da escola (CENTRO PEDAGOGICO, 2016, p. 10),

que descreve o perfil dos alunos (53% do sexo masculino e 47% do sexo feminino):

Quanto a naturalidade, 89% dos estudantes matriculados s&o naturais
de Belo Horizonte, 3,8% s&o naturais de cidades da grande BH; 3,8% de
cidades do interior de Minas Gerais e 2,1% nao informaram.

52,3% das familias se percebem como brancas; 34% se percebem
pardos e 4,8% negros. Foi significativo o percentual de familias que nao
responderam a esta questao (6,9%). Quanto a habitagcao, de acordo com as
informagdes prestadas, a maioria das familias reside em imével proprio
(85,3%). Em imovel alugado sédo 9,5% das familias e 4,4% em outro tipo de
moradia. 0,8% n&o informaram. Quanto a renda salarial liquida do grupo
familiar, a grande maioria das familias (44,4%) tem renda liquida de 2 a 5
salarios minimos e 24,5% tem renda de 5 a 10 salarios minimos. Em terceiro
lugar, aparecem as familias que tém renda de 1 a 2 salarios. Verificou-se que
o nivel socioeconémico dos estudantes do CP ¢é bastante diversificado. Pode-
se afirmar que, de acordo com o Critério de Classificagdo Econémica Brasil?,
a distribuicao por classes sociais das familias da escola é a seguinte: classe
A: 5,2%; classe B: 24,7%, C: 44,8, e classe D-E: 11,4%. Tais estudantes sao
potencialmente publico alvo de programas ou agdes que objetivam qualificar
a permanéncia deles na escola. Concomitante a isso, a maioria (58,9%) dos
estudantes possui computador em casa e apenas 14% das familias tém
acesso a TV a cabo. A maioria das familias (95,5%) ndo é atendida no
programa Bolsa Familia.

Quanto a escolaridade, 34,2% de pais e 40,4% de maes possuem o
nivel médio de escolaridade. Em seguida, tem-se o nivel superior com 17,2%
e 19% de pais e de maes, respectivamente. Comparando os niveis de
escolaridade de pais € maes, verifica-se que nos niveis fundamental e médio
incompletos a frequéncia entre os pais € maior. Somando os percentuais dos
niveis fundamental e médio, completos e incompletos, ha um equilibrio entre
pais e maes. [...]

A maioria das maes (70%) e dos pais (79%) declarou exercer algum
tipo de atividade remunerada. A grande maioria (75%) ocupa-se de atividades
que exigem até o nivel médio de escolaridade. Entre as atividades mais
frequentes, destacam-se as de vendedor, motorista, assistente administrativo,
mecanico, marceneiro, frentista, segurancga, dentre outras. No caso das mées,
este percentual é de 61%, compreendendo as atividades de magistério do
ensino fundamental, vendedora, secretaria, auxiliar administrativa,
recepcionista, diarista, dentre outras. 25% s&o donas de casa. Ha uma
predominancia de familias compostas por quatro ou cinco membros (60%),
seguidos de familias com dois ou trés membros (30,5%). 8,1% sao familias
com 6 ou mais membros.

A maioria dos estudantes utiliza o transporte escolar (74%) para o
deslocamento casa/escola/casa, sendo que cerca de 10% deles tem o valor
do transporte subsidiado pela escola.

23 A reflexao sobre o conceito de adolescéncia que orienta a tese é realizada no capitulo 2.

24 Critério da Associagdo Brasileira de Empresas de Pesquisa (http://www.abep.org/criterio-brasil)
segundo o qual a distribuigdo da populagao, na regido sudeste, é de 3,6% na classe A, 27,2% na classe
B, 50,7% na classe C e 18,5% nas classes D-E. Percebe-se que a distribuicdo das familias da escola
nas classes sociais assemelha-se a da regiao sudeste.


http://www.abep.org/criterio-brasil
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Nesse universo, foi realizada a observagao participante junto aos cerca de 200
alunos de terceiro ciclo (7°, 8° e 9° anos), com idades entre 12 e 15 anos. Dentre esses
sujeitos, especial atengéo foi dada aos cerca de 70 estudantes de 7° ano, em 2016
(consequentemente de 8° ano em 2017), uma vez que eles foram meus alunos em
2015 e 2016, e 70 estudantes de 7° ano, em 2017 (meus alunos em 2016 e 2017), o
que possibilitou uma aproximagao e intimidade maiores com eles do que com o0s

outros adolescentes do terceiro ciclo.

1.1.3 A pesquisa de campo

Tal como Boyd (2014, p. 3), entendo que nao é possivel ter “um entendimento
profundo das praticas mediadas das pessoas sem se envolver face a face com elas
em pelo menos um dos ambientes que elas habitam”. Dessa maneira, para assegurar
um envolvimento mais intenso com os sujeitos, foram utilizados dois procedimentos
na pesquisa de campo, quais sejam: a) observacdo participante, na escola, das
praticas digitais dos adolescentes, principalmente nos tempos de intervalo entre as
aulas, nos horarios de almogo e nos eventos da escola, durante um ano e meio
(agosto de 2106 a dezembro de 2017); e b) a organizacao, na escola, de um GTD de
Praticas Digitais a cada semestre letivo, uma vez por semana, com doze a dezesseis
alunos (seis a oito meninos e seis a oito meninas), durante trés semestres
consecutivos (2016/2, 2017/1, 2017/2). Além disso, foi aplicado um questionario on-
line a docentes do terceiro ciclo, sobre a proibicado de acesso dos alunos da escola ao
wi-fi da universidade (ver Apéndice 3).

A observacao participante foi entendida como uma pratica em que fui chamado
a conversar, a brincar com os adolescentes, a compartilhar com eles, de perto,
praticas digitais e confissbes. Refletindo sobre esse tipo de observagcao, Magnani
(2015, p. 15) afirma que

Diferentemente de um olhar “de fora e de longe”, que privilegia variaveis de
ordem macro — econémicas, demograficas, sociolégicas — para captar a vida
cotidiana, os arranjos do dia a dia, a rotina dos atores sociais que, em
definitivo, dao vida a cidade, é preciso mudar a escala desse olhar. A técnica
da “observacéo participante”, aprimorada ao longo de estudos de sociedades
como as dos Nuer, dos Achuar, dos nossos amerindios, por privilegiar o
contato direto com as pessoas e escutar atentamente o que elas dizem, é
uma ferramenta fundamental — feitos os devidos ajustes — para construir as
unidades de analise no contexto das cidades contemporaneas.
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Por sua vez, Ingold (2014, p. 389) entende que a observagao participante é
uma pratica em que se deve
dar atencgao cuidadosa ao que os outros estao fazendo ou dizendo e ao que
esta acontecendo ao redor; acompanhar aonde os outros vao e fazer o que
eles pedem, seja o que for que isso possa implicar e onde quer que isso possa
leva-lo. Isso pode ser enervante e acarretar consideravel risco existencial. E
como empurrar o barco para um mundo ainda nao formado - um mundo no
qual as coisas nao estdo prontas, mas sempre incipientes, a beira de uma
emergéncia continua. Comandado ndo pelo dado, mas pelo que esta a
caminho de ser dado, é preciso estar preparado para esperar (Masschelein

2010b: 46). De fato, esperar pelas coisas € precisamente o que significa dar
atencao a elas.

Nesse movimento de acompanhar e dar atencdo ao que os adolescentes
faziam, bem como de esperar para ver as coisas acontecerem, pude nao apenas
produzir reflexbes para a escrita etnografica, mas também construir e compartilhar
conhecimentos com os sujeitos, além de conhecé-los melhor e com muito mais
profundidade do que os conhecia como professor (o que inclui ter me surpreendido
com muitos deles e suas historias, como se nao os conhecesse anteriormente), a partir
do que eles faziam e diziam em (e ao redor de) suas praticas mediadas pelas midias
digitais.

A observagao participante ocorreu em média trés vezes por semana, nos
tempos de aula, intervalo e almogo, e em eventos dentro e fora da escola (Festa
Junina, Jogos de Integragédo?®, Jogos Internos etc.). Nos tempos de aula, eu ndo
assistia as aulas de outros professores, mas acompanhava o movimento dos alunos
fora de sala, quando, por exemplo, alguns deles pediam licenga aos professores para
ir ao banheiro, e acabavam usando os celulares para conversar virtualmente com
algum amigo da escola ou de outros lugares. Nessas situagdes, eu me aproximava
dos alunos para conversar com eles e entender o que se passava. Minhas aulas de
Educacao Fisica e os GTDs de Praticas Digitais que eu organizei para a pesquisa (e
que serao descritos mais adiante) eram os unicos momentos em que eu observava os
adolescentes como alunos em sala de aula.

Nos horarios de intervalo e almogo, eu percorria os diferentes espacos da

escola em que os alunos ficavam (corredores, quadras, patios, salas), procurando

25 Por exemplo, a Festa Junina acontecia num sabado, enquanto os Jogos de Integragdo eram
realizados em dois dias, numa pousada na regidao metropolitana de Belo Horizonte, em que os alunos
passavam todo o dia e pernoitavam.
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identificar os grupos de adolescentes que estavam envolvidos com praticas digitais,
me juntando a eles para conversar sobre essas praticas, jogar com eles, tirar selfies
coletivas a pedido deles (0o que eu as vezes tentava evitar, dado o embarago que
imaginava que as fotos poderiam me causar, mas que acabava aceitando, seja pela
exigéncia da investigagao, seja para ndao quebrar uma aproximagado que se tornou
interessante em funcao da aceitacdo que tive dos adolescentes em seus espacgos de
praticas digitais).

Nesses tempos, eu busquei participar das praticas dos adolescentes mediadas
pelas midias digitais até o ponto em que eles o permitiam. A familiaridade criada com
eles nas minhas aulas e na convivéncia anterior a pesquisa foi fundamental para,
como discute Rode (2011), criar rapport?®, facilitando dividir espagos e interagir com
eles em suas praticas. O estabelecimento do rapport foi 0 que permitiu que os sujeitos
se abrissem comigo, compartilhando praticas e histdérias muito além de minhas
expectativas iniciais. Tendo sido professor deles e estabelecido uma relagao de muita
proximidade e confianga com a grande maioria, antes e durante a pesquisa, a mim
era permitido o acesso a casos e praticas que eu mesmo me surpreendia que eles
compartilhassem. Quando estavam jogando, costumavam ndo colocar qualquer
dificuldade a minha aproximacgao e ao meu desejo de apreciar o que eles estavam
fazendo; quando dangavam ao som de um celular, também pouco se incomodavam
com minha preseng¢a, mesmo quando a musica era um funk recheado de palavrdes.
Quando navegavam no Facebook ou no Instagram, me contavam o que estavam
fazendo, com quem estavam conversando, as vezes me deixavam ver 0s posts, mas,
quando o assunto era mais pessoal ou envolvia algum conteudo que os adolescentes
imaginavam que eu n&o deveria acessar, as telas dos celulares ndo me eram
mostradas e, nesses momentos, eu respeitava a privacidade deles, me afastando ou
evitando olhar para a tela do celular. Como havia diferentes grupos de praticas digitais

e, muitas vezes, um adolescente ou um grupo me contava casos de outros

26 Segundo Rode (2011), quando se fala em rapport em antropologia, refere-se as agdes do
pesquisador para assegurar compreensao e confianga mutuas o que, por sua vez, facilita o encontro
etnografico.
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adolescentes ou grupos, isso me permitiu 0 acesso a uma grande diversidade de
praticas e histérias desses sujeitos?’.

Esse duplo papel, de pesquisador e professor, abria caminhos para a pesquisa,
ao me possibilitar a aproximacado a situagdes e a adolescentes que talvez nao
estivessem acessiveis a um investigador externo, mas também trazia dilemas para
mim: quando intervir, até que ponto me envolver em praticas digitais dos alunos que
se caracterizavam como transgressdes as normas escolares, em que situagdes
comunicar pais e escola sobre praticas digitais inapropriadas, como nao trair a
confianga de pessoas que me confidenciavam certas coisas que mesmo seus pais
desconheciam? Da mesma forma, as vezes eu me sentia constrangido por olhares de
alguns servidores?® da escola que pareciam estranhar (e, as vezes, me recriminar) por
sentar-me no chao e curtir praticas e conversas com os adolescentes (e a verdade &
que, seja como professor, seja como pesquisador, eu realmente curtia aqueles
momentos), talvez esquecidos (ou desconhecedores) do fato de que minha pesquisa
havia sido aprovada formalmente pela escola.

Nesse contexto, compartilhei praticas digitais, me diverti com os adolescentes,
colhi informagdes e depoimentos, mas também, ndo me esquecendo de meu lugar de
professor, acabei por realizar acdes pedagodgicas com eles (ndo planejadas
previamente, mas improvisadas, quando necessarias), baseadas no dialogo, no
sentido de ajuda-los a refletir sobre questdes éticas, oportunidades e riscos 2°
relacionados as suas praticas digitais, sempre que avaliava que a situagao o exigia.
Também comuniquei a escola e/ou aos pais as situacdes a que tive acesso e que

avaliei que demandavam a informacéao e a acao imediatas.

%7 Na descrigdo de algumas situagdes, com o objetivo de impedir a identificagdo dos adolescentes
pesquisados, pequenos detalhes (que nao modificavam os sentidos das observagdes) foram alterados
na transposicao do caderno de campo para a tese.

28 Apesar de na escola haver servidores técnicos administrativos em educacgao e servidores docentes,
para proteger a identidade dos sujeitos da pesquisa, tanto técnicos quanto professores serdo tratados
genericamente como servidores, na maioria das situagdes descritas.

29 De acordo com Hasebrink et al. (2009), oportunidades s&o, entre outras, acesso a informagées
globais, recursos educacionais, redes sociais para velhos e novos amigos, entretenimento, jogos,
criagdo de conteudo, participagdo civica ou politica, privacidade para expressdo de identidade,
conhecimento técnico, carreira ou emprego, saude, aconselhamento sexual. Entre os riscos, podem
ser citados: conteudo/atividade ilegal, pedofilia, violéncia extrema ou sexual, atividades racistas,
persuasdo comercial, desinformagéao, cyberbullying, assédio, golpes, automutilagédo (suicidio, anorexia
etc.), invasao de privacidade (lbid.).
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No caso do GTD de Praticas Digitais, que eu ofereci pela primeira vez em
funcao da pesquisa de campo, entre agosto e dezembro de 2016, para um grupo de
dezesseis adolescentes (oito meninos e oito meninas), havia praticas digitais de livre
escolha nos celulares, tablets, consoles e computadores deles, da escola e meus
(navegar em sites de redes sociais, jogar no celular, jogar no PlayStation 2 ou no Wii
da escola, assistir filmes no Netflix etc.) bem como rodas de conversa (s6 de meninas,
s6 de meninos ou mistas) sobre o seus cotidiano e as suas praticas digitais. O GTD
acontecia na Sala de Videogame que eu havia montado e foi oferecido em trés
semestres consecutivos (2016/2, 2017/1, 2017/2), para trés grupos diferentes de
adolescentes, com a seguinte ementa:

Este GTD é parte do projeto de pesquisa de Doutorado em Estudos do Lazer
do prof. Guilherme (Educagéo Fisica) e tem o objetivo de entender as praticas
digitais mais comuns entre adolescentes, porque eles se envolvem nessas
praticas digitais e como essas praticas digitais fazem parte das suas vidas. A
proposta desse GTD é: a) Experimentar diferentes praticas digitais: jogar
jogos eletrbnicos, navegar na internet e nas redes sociais, utilizar aplicativos
de celular e computador etc.; b) Conversar sobre as nossas praticas digitais
cotidianas, dentro e fora da escola; c) Refletir sobre o lugar e o sentido das
praticas digitais em nossas vidas: o que fazemos com as midias digitais, as
motivagbes para as praticas digitais, aspectos positivos e negativos das
praticas digitais, praticas digitais e sociabilidade, praticas digitais e outras
atividades cotidianas etc. O requisito fundamental para participar deste GTD
€ estar disposto/a a, paralelamente as praticas digitais, conversar

abertamente sobre o0 que fazemos ou deixamos de fazer quando utilizamos
celulares, tablets, jogos eletronicos e computadores.

Segundo os proprios adolescentes, a maioria deles escolheu participar desse
GTD mais por j4 me conhecerem, das aulas de Educagéo Fisica, e por terem a
expectativa de que seria algo divertido, do que propriamente pelo tema (ao qual,
segundo alguns, nem sequer prestaram atencao quando da escolha).

No GTD, apesar de ter aprendido muito observando e participando das praticas
digitais dos adolescentes, as rodas de conversa foram os tempos mais interessantes,
pois 0s grupos estavam sempre dispostos a contar casos de praticas digitais (e outros
casos) que aconteciam na escola e na familia. As conversas aconteciam numa parte
da aula, fora da Sala de Videogame, habitualmente em grupos de cinco ou seis,
divididos por eles mesmos, por afinidade, para que eles se sentissem a vontade para
falar sobre questdes pessoais. Inicialmente algumas dessas conversas tinham o audio
gravado no meu celular ou tablet, mas, pouco a pouco, deixei de grava-las,
registrando-as no caderno de campo apds o término do GTD, uma vez que percebi
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que alguns adolescentes falavam mais e com mais espontaneidade quando ndao eram
gravados.

Para essas rodas de conversa, eu sempre levava um tema central
(adolescéncia, questdo de género, sites de redes sociais, jogos eletrénicos, riscos e
oportunidades das praticas digitais etc.), que era ponto de partida para a conversa do
dia. Entretanto, ndo necessariamente a conversa ficava restrita aquele tema, ja que
muitas vezes os adolescentes tocavam em outras questdes que contribuiam para a
compreensao do objeto de pesquisa. Quando eu percebia que a conversa enveredava
por assuntos que tinham pouco interesse para a pesquisa, eu tentava retomar o tema
do dia. Geralmente, as conversas eram muito animadas, com a maioria dos
adolescentes avida para contar seus casos e expressar sua opiniao, e me auxiliaram
a compreender melhor o envolvimento deles com as midias digitais, assim como
suscitaram reflexdes que reorientaram meu olhar nos momentos de observagao
participante.

Enfim, a abordagem da pesquisa e a relagdo com os sujeitos me possibilitaram
ganhar acesso ao mundo vivido e conceitual no qual viviam os adolescentes, para
permitir que eu pudesse, “hum sentido um tanto mais amplo, conversar com eles”
(GEERTZ, 1989, p. 17).

1.2 Estrutura da tese

A presente tese esta organizada da seguinte forma:

Capitulo 1. Introducgao.

Capitulo 2. Cultura digital e adolescéncias. Este capitulo discute os
conceitos de cultura digital e de adolescéncia que orientaram a pesquisa e a escrita
desta tese, fazendo uma critica ao determinismo tecnoldgico de certas abordagens da
cultura digital. Na reflexdo sobre as adolescéncias, descrevem-se praticas digitais
relacionadas a identidade, ao género e a sexualidade dos adolescentes. O capitulo
termina com o questionamento do conceito de nativos digitais (PRENSKY, 2001a,b),
confrontando-o com dados da pesquisa de campo que permitem contestar a ideia de
que ha uma relagao ‘natural’ de todos os adolescentes com as midias digitais, que os
tornaria competentes, criticos e criativos apenas por terem nascido na cultura digital.

Capitulo 3. Praticas digitais no cotidiano dos adolescentes. Neste capitulo,

da-se destaque as praticas digitais mais presentes no cotidiano dos adolescentes



38

observados, na escola e em casa, isto é, aquelas relacionadas as midias sociais, aos
jogos eletrénicos e ao estudo. Sao discutidos os diferentes sentidos que os
adolescentes constroem para as midias sociais, as formas de apropriagdo dos jogos
eletrébnicos (e questdes como violéncia e preconceitos nessas praticas), além da
comparativamente reduzida utilizagao das midias digitais para aprendizagens formais.

Capitulo 4. Adolescentes, praticas digitais e sociabilidade. O quarto
capitulo se aproxima das praticas digitais dos adolescentes para investigar uma ideia
amplamente defendida no senso comum, isto €, a de que as midias digitais provocam
atitudes de isolamento nos adolescentes, deixando-os antissociais. A pesquisa trouxe
evidéncias que contrariam essa suposi¢cao, descrevendo como as praticas digitais se
inserem no universo de praticas de sociabilidade dos adolescentes. E analisada a
intensa sociabilidade ao redor das praticas digitais e discute-se também o fato de que,
segundo os adolescentes, em casa, o recurso as praticas digitais (como recurso de
sociabilidade e entretenimento virtuais) era, muitas vezes, aquilo que restava quando
as interagdes presenciais ndo eram possiveis, em fungéo da distancia dos grupos de
pares, da auséncia de amigos com quem conversar, brincar, ficar ou da proibi¢éo,
pelos pais/responsaveis, de encontro com 0s amigos em espagos publicos.

Capitulo 5. Adolescentes, praticas digitais, proibicao e burla. Neste
capitulo, sdo discutidas as proibicdes e restricbes as praticas digitais dos
adolescentes, na escola e em casa, que dificultam que eles acessem sites de redes
sociais, brinquem com jogos eletrénicos ou realizem outras praticas digitais. Séo,
ainda, apresentadas algumas estratégias das quais os adolescentes langavam mao
para transgredir tais limites. Paralelamente a reflexao sobre proibigédo e burla, também
se discute o lugar da mediagéo parental na constituicdo das burlas dos adolescentes.

Capitulo 6. Consideracgoes finais. Apresenta-se, entre outras conclusées, a
ideia de que os sentidos mais frequentemente atribuidos as praticas digitais, pelos
proprios adolescentes, eram os de lazer e de continuagao/ampliagao de sociabilidades
- e ndo de inovagao, de aprofundamento de habilidades digitais ou de apropriagao do
conhecimento escolar (apesar de os adolescentes questionarem, pelo fazer cotidiano,
a dinamica escolar, pouco conectada as suas praticas fora da escola). Destaca-se
ainda que os dados da pesquisa sugerem que simplesmente condenar, proibir,
censurar ou demonizar as praticas digitais ndo vai afastar os adolescentes delas, nem
ajuda-los a navegar mais critica e competentemente na cultura digital e no mundo

contemporaneo.
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2 CULTURA DIGITAL E ADOLESCENCIAS
2.1  Cultura digital

O conceito de cultura que orienta este texto é aquele de Geertz (1989), segundo

0 qual a cultura séo as teias de significado que o proprio homem teceu e as quais esta
amarrado. Nessa perspectiva, a cultura

ndao €& um poder, algo ao qual podem ser atribuidos causalmente os

acontecimentos sociais, os comportamentos, as instituicdes ou os processos;

ela € um contexto, algo dentro do qual eles podem ser descritos de forma
inteligivel — isto &, descritos com densidade (GEERTZ, 1989, p. 10).

Nesse sentido, pode-se compreender a cultura digital como o contexto
contemporaneo no qual adquire importancia crescente o uso das tecnologias e midias
digitais (GIL et al., 2003) e em que ha uma rica teia de significados, praticas,
dispositivos, lugares e relagdes, num cotidiano saturado de midias (PINK; MACKLEY,
2013)3°, Como afirma Gitlin (2003, p. 15), “num grau sem precedentes, a torrente de
imagens, musica e histérias que passam transformou-se em nosso mundo familiar”.
Nessa cultura digital, “as rela¢des afetivas e de trabalho, os estudos e o lazer passam
gradativamente a ter [cada vez mais] dispositivos tecnoldgicos como mediadores em
situagdes e contextos variados” (NEJM, 2016, p. 14), pois, como salienta Martino
(2015, p. 9), atualmente,

€ quase um exercicio de imaginagao pensar o cotidiano sem a presenga das
midias digitais. Das atividades mais simples, como marcar um jantar com
amigos, aos complexos meandros da politica internacional, boa parte da vida
humana esta ligada as relac¢des articuladas com midias digitais.

Para Santaella (2010), a cultura digital € uma das seis eras (ou formagodes)
culturais (oral, escrita, impressa, de massas, das midias e digital) do ponto de vista da
comunicagdo, que convivem simultaneamente, cada uma se reajustando, mas nao

desaparecendo em funcao da existéncia das outras. Assim, apesar de proximas

30 Segundo Pink e Mackley (2013, p. 689), “nossas vidas tornaram-se ‘saturadas de midias’ no sentido
de que ndo é simplesmente o conteudo das midias que esta embutido nos modos como nds
experimentamos o mundo [...] numa base diaria. [...] A medida que nos movimentamos e percebemos,
nds encontramos midias em nossas vidas, embutidas em materialidades, socialidades e rotinas”.
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temporalmente, cultura de massas, cultura das midias e cultura digital sdo formagdes

distintas, motivo pelo qual, para esta autora, € importante distingui-las:
Uma diferenga gritante entre a cultura das midias e a cultura digital, por
exemplo, esta no fato muito evidente de que, nesta ultima, esta ocorrendo a
convergéncia das midias®! [...], um fendbmeno muito distinto da convivéncia
das midias tipica da cultura das midias. E a convergéncia das midias, na
coexisténcia com a cultura de massas e a cultura das midias, estas ultimas
ainda em plena atividade, que tem sido responsavel pelo nivel de

exacerbacao que a producgao e circulagao de informagao atingiu nos nossos
dias e que é uma das marcas da cultura digital (SANTAELLA, 2010, p. 17).

A cultura das midias teria iniciado a ‘desmassificagao’ a partir do momento em
que comegou a minar a centralizagdo, a sincronizagdo e a padronizagao
caracteristicas da cultura de massas, com o aparecimento de uma cultura do
disponivel e do transitorio, promovendo maior diversidade e liberdade de escolha com
as fotocopiadoras, o videocassete, os equipamentos como o Walkman e os
videogames, culminando com a TV a cabo (SANTAELLA, 2010). Ja a cultura digital
teria comegado a emergir mais significativamente a partir da introdugcédo dos
computadores pessoais e portateis, possibilitando a transformacédo de espectadores
em usuarios, de tal sorte que cada pessoa pode, hoje, além de ser consumidor,
espectador e comentarista, “tornar-se produtor, criador, compositor, montador,
apresentador, difusor de seus proprios produtos” e ideias (SANTAELLA, 2010, p. 82).

A palavra cibercultura é as vezes usada como sinénimo da expressao cultura
digital. Santaella (2010, p. 77), por exemplo, entende que “estamos vivendo o
alvorecer de novas formagdes socioculturais que vém recebendo tanto o nome de
cultura digital quanto de cibercultura”. Para Lemos (2003, p. 11),

cibercultura é “a forma sociocultural que emerge da relagdo simbidtica entre
a sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base micro-eletrénica que
surgiram com a convergéncia das telecomunicagbes com a informatica na
década de 70. [...] A cibercultura é a cultura contemporanea marcada pelas
tecnologias digitais. Vivemos ja a cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai

chegar mas o nosso presente (home banking, cartdes inteligentes, celulares,
palms, pages, voto eletrénico, imposto de renda via rede, entre outros).

31 De acordo com Santaella (2010, p. 84), a expressao convergéncia das midias significa a fuséo, “em
um unico setor do todo digital, das quatro principais formas da comunicagao humana: o documento
escrito (imprensa, magazine, livro); o audiovisual (televisdo, video, cinema); as telecomunicagbes
(telefone, satélites, cabo) e a informatica (computadores, programas informaticos)”.
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Entretanto, alguns autores parecem referir-se a cibercultura pensando,
geralmente, a conexao a internet. Levy (2010, p. 17), por exemplo, define a
cibercultura como “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com
o crescimento do ciberespago”, sendo o ciberespago “0 novo meio de comunicagao
que surge da interconexao mundial dos computadores” (LEVY, 2010, p. 17). Lemos e
Levy (2014) afirmam que um dos trés principios da cibercultura € o da conex&o e da
conversagdo mundial, o que também pressupde a conexdo a internet32, Apesar de
entender o lugar de destaque da conexao na era digital, para evitar que as praticas
digitais sejam sempre associadas a internet, sera utilizada nesta tese a expressao
cultura digital (e ndo cibercultura33). Essa escolha significa a referéncia, de forma mais
ampla, ao contexto relacionado a todas as tecnologias e midias digitais, conectadas
ou nédo a internet, sendo a conexao a internet um elemento importante e frequente,
mas nao onipresente nas praticas digitais.

Na cultura digital, é importante destacar que, apesar de as midias digitais
trazerem um leque de novas possibilidades para a vida dos adolescentes, muitas
transformacdes sociais devem ser analisadas numa perspectiva mais ampliada e
complexa do que apenas supor que toda mudanga é consequéncia das novidades
digitais. Como afirma Livingstone (2017, p.56), as vidas de criangas e adolescentes
de hoje, de muitas maneiras, ndo sdo tdo irreconheciveis em relacdo a nossas
proprias infancias e adolescéncias, “absortas na vida cotidiana da familia, da escola,
dos amigos e da monétona vida diaria na vizinhanga, com suas modestas excitagdes,
frustragdes comuns e esperangas e medos perenes”. Nessa direcao, Boyd (2014, p.
16) destaca que

A escola parece notavelmente familiar, e muitas ansiedades e esperancgas
que moldaram minha experiéncia ainda sdo reconheciveis hoje. Outras sédo
surpreendentemente diferentes, mas o que difere frequentemente tem menos
a ver com a tecnologia e mais a ver com o crescente consumismo, com a
competicdo ampliada pelo acesso a oportunidades limitadas, e com a pressao

dos pais, especialmente em comunidades mais ricas. Muito frequentemente,
€ mais facil focar nas tecnologias do que nas questdes sistémicas mais

32 Os outros dois principios da cibercultura sdo a liberagao da palavra e a reconfiguragéo social, cultural
e politica (LEMOS; LEVY, 2010, p. 25-26).

33 Felinto (2011, p. 1) entende que o termo cibercultura estd, aos poucos, caindo em desuso, pois,
extremamente “carregada de sentidos e de uma histéria que possivelmente ja ndo corresponde ao atual
estado da cultura tecnolégica, a palavra teria perdido seu encanto tanto no horizonte das
representagdes ‘populares’ quanto no dominio das apreensdes académicas”.
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amplas que estdo em jogo, uma vez que as mudangas técnicas sao mais
faceis de perceber.

Assim, ndo se pode esquecer o contexto capitalista em que surgiu e em que se
desenvolve a cultura digital. Do mesmo modo que, como sustentam Lemos e Levy
(2014, p. 13), “os valores e os modos de agao trazidos pela nova esfera publica [digital]
sao a abertura, as relagdes entre pares e a colaboracao”, viabilizando possibilidades
de desenvolvimento para a democracia, a cultura digital € um contexto ndo s6 de
ampliacdo de possibilidades de lazer, trabalho, cidadania e conhecimento, mas
também de permanéncia de certas desigualdades e da lbégica capitalista de
exploracdo, para o lucro, de todas as dimensdes da vida humana. Como afirmam
Livingstone e Sefton-Green (2016),

Algumas das maneiras pelas quais as tecnologias convergentes conectadas
digitalmente entraram na vida cotidiana das pessoas podem facilitar
mudangas socialmente progressivas - apoiando a participagdo de jovens e
oportunidades criativas e de aprendizado e fornecendo recursos projetados
para grupos desfavorecidos. Ao mesmo tempo, ha motivos para temer que
essas mesmas tecnologias sejam, talvez com maior forga, ativamente

reinventadas por poderosas elites para assegurar que as légicas politica e
comercial dominem.

Swist e Collin (2017) salientam que as midias digitais se apropriam de dados
das pessoas e influenciam suas atividades diarias, a economia e a cultura e ndo sao
neutras, uma vez que sao criadas e gerenciadas por entidades governamentais,
corporativas ou ndo-governamentais e, de alguma forma, refletem as prioridades e
aspiracoes das instituicbes e dos adultos que as criam. Uma das consequéncias das
l6gicas politica e, especialmente, comercial de funcionamento dos dispositivos e
plataformas digitais é

nada menos do que uma nova ordem social, baseada no continuo
rastreamento [dos sujeitos] e da oferta sem precedentes de novas
oportunidades de discriminacao social e de influéncia comportamental [...],
numa nova forma de colonialismo de dados, normalizando a exploragéo de
seres humanos através dos dados, assim como o colonialismo histérico

apropriou territérios e recursos e, governos, os sujeitos para o lucro
(COULDRY E MEJIA, 2018, p. 1).

Nesse contexto, apesar de a cultura digital estar presente, direta ou
indiretamente na vida das pessoas de praticamente todos os recantos do planeta, a

posse e a utilizagdo das midias digitais ainda sofrem, em fung¢ao da légica capitalista,
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com a discriminagao entre os tecnologicamente ricos e pobres (BUCKINGHAM, 2008),
ou seja,
As desigualdades sao inumeras, tanto no contexto socioeconémico quanto
nos aspectos técnicos dos dispositivos utilizados. O tipo de aparelho para
acesso, a velocidade de conexao, o pacote de dados disponivel, o local de
acesso e os tipos de mediagao de adultos e pares sdo algumas das variaveis

importantes na delimitagao do contexto de apropriagao [das midias digitais e]
da Internet pelos adolescentes (NEJM, 2016, p. 22).

Como salientam Pretto e Assis (2008), convivemos em um modelo social em
que “uma grande base de excluidos sustenta alguns poucos privilegiados situados no
topo da piramide socioeconémica, modelo esse que se repete, ipsis litteris, no caso
do acesso ao chamado mundo da cibercultura”. A desigualdade digital se apresenta
de diversas formas: no letramento digital dos sujeitos, na questdo de género
(diferentes e desiguais oportunidades para meninos e meninas em relagéo a jogos,
sites de redes sociais etc.), nos dispositivos que se tem (smart TV, celular, tablet,
computador, console de videogame) etc. Uma pequena cena da pesquisa de campo
ilustra um dos aspectos dessa desigualdade, o0 acesso a internet:

No almogo, passo por Branca, Agueda, Poliana, Cibele, Célia, Inacio e Valéria
(esses dois, abragados), alguns deles com celulares, envolvidos em alguma
pratica digital. Agueda me pergunta do wi-fi da universidade, pois ela ndo tem
3G, mas digo que ndo posso passar minha senha pessoal. Falo que Agueda
pode pegar meu computador para rotear o wi-fi dele, o que a impediria de
descobrir a senha. O computador, entretanto, ndo se conecta a rede da
escola (que parece estar fora do ar). Cibele ouve minha conversa com
Agueda e acaba oferecendo rotear o seu 3G para Agueda. Poliana percebe
e reclama “Uai, Cibele, vocé falou que n&o tinha plano (de dados)!". Cibele
fica sem graca e desconversa. Pergunto para Agueda por que ela ndo pega

wi-fi todo dia com Cibele, mas a propria Cibele responde: “Uai, eu néo dou
conta de bancar a Agueda todo dia, né?” [Caderno de campo].

Segundo Santaella (2010. p. 133), ha “uma hierarquia social implicita
determinada pelo acesso ou ndo ao reino virtual, que divide os incluidos e excluidos
de modo muito mais radical do que os muros”. Tal problema & descrito, por exemplo,
pelo levantamento do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.BR, 2017) que indica
que, apesar de 97% dos domicilios brasileiros contarem com uma TV e 93% com um
celular, apenas 29% deles tem um notebook, 22% um computador de mesa, 18% um
console de jogo eletrénico e 17% um tablet. Nesse universo tado desigual, 12% de
criancas e adolescentes brasileiros entre 9 e 17 anos ainda ndo tem acesso a internet,

além de diferengas entre as classes sociais no que se refere a velocidade da internet
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e ao dispositivo que esta habilitado a acessar a internet (muitas vezes, apenas o

celular), como se vé na figura 8.

Figura 8 — Proporcéao de criangas e adolescentes brasileiros, de 9 a 17 anos, por equipamentos
utilizados para acessar a internet
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Fonte: CGI.BR, 2017

O celular é o dispositivo mais utilizado, sem distingéo por classe social, num
patamar de 83% em 2015, contra 21% em 2012, muito a frente de computadores (de
mesa e portateis), tablets, consoles de videogame e televisdo (CGI.BR, 2017), o que
significa que os usos sao influenciados pelo tipo e pela qualidade de acesso que se
tem as midias e tecnologias digitais. Ainda com relagao a criancas e adolescentes, os
resultados da pesquisa TIC Kids Online Brasil indicam que,

de maneira geral, as atividades que exigem melhor conectividade foram mais
realizadas por criangas e adolescentes pertencentes as classes AB, como
jogar on-line, conectados ou ndo com outros jogadores, assistir a videos,
programas, filmes ou séries na rede, ouvir musica on-line, usar mapas na
Internet e conversar por chamada de videos. Foram observadas diferencgas,
também, na pesquisa na Internet por vontade e curiosidade prépria (relatada
por 81% dos usuarios pertencentes as classes AB; 59% nas classes DE) e

na realizagdo de compras on-line (22% nas classes AB e apenas 5% nas
classes DE) (CGI.BR, 2017, p. 110).

Tais dados descrevem como 0 acesso as praticas da cultura digital ndo é

homogeneamente distribuido entre as classes sociais, o0 que, pode provocar
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desigualdades significativas quanto as habilidades e aos conhecimentos construidos
por criangas e adolescentes.
A distribuigdo de recursos e midias também € desigual entre diferentes regides
do Brasil. Na regido norte, por exemplo, sdo 67% de usuarios de internet entre 9 e 17
anos de idade (considerando os trés meses anteriores a pesquisa do CGI.Br)
enquanto na regido sudeste, onde se localiza a escola pesquisada, sdo 91% de
usuarios na mesma faixa etaria (CGIL.BR, 2017). Por outro lado, também ha
importantes diferengcas socioeconémicas no acesso € no uso da rede: a quase
totalidade (98%) de criangas e adolescentes pertencentes a familias das classes AB
€ usuaria de Internet enquanto, entre aqueles das classes DE, essa proporgéao € de
66% (CGI.BR, 2017). Nesse sentido, Carvalho (2010, p. 100) destaca a diversidade e
a desigualdade de situagdes que cercam as praticas digitais:
De fato, as novas geragdes — em maior ou menor grau, uma vez que existem
inUmeras diferengas regionais € mesmo dentro de uma mesma regido -
crescem cercadas por uma linguagem visual e virtual que modifica a maneira
de entender e se relacionar com o mundo. Internet, celulares, televisores
ajudam a formar padrdes estéticos, sociais e de consumo, influenciando
comportamentos, provocando desejos, e moldando novas formas de
cognicdo. No entanto, sdo bastante diversos a velocidade e a qualidade de
apropriagcdo das novas tecnologias, as maneiras como esse processo
acontece e o sentido atribuido pelos jovens a presencga (ou auséncia) das
tecnologias em suas vidas, influenciados pelas diferengas de contexto social,

cultural e econdmico em que esses individuos estao inseridos, bem como as
expectativas individuais que sdo acionadas nesses diversos contextos.

Mesmo com tais desigualdades, segundo o CGI.Br (2017), o numero de
usuarios na faixa etaria de 9 a 17 anos e também a frequéncia de uso da internet tem
aumentado significativamente. De 2014 a 2016, o numero de usuarios que acessou a
internet mais de uma vez por dia, cresceu de 26% para 53%, na faixa etaria de 11-12
anos, e de 19% para 69% nos adolescentes de 13-14 anos.

O numero de usuarios e a frequéncia de uso da internet tém crescido de uma
forma que nao talvez nédo surpreenda mais, mas ha outros dados estatisticos nao tao
6bvios. Por exemplo, o local onde os adolescentes acessam a internet que mais tem
crescido nos ultimos anos é a casa de outras pessoas: de 38% em 2012 para 73% em
2015, atras apenas do acesso na propria casa (CGI.BR, 2017). Um dado que se
destaca negativamente € a diminuicdo no numero de adolescentes que acessam a
internet na escola, atualmente em 31%, menor que o acesso em outros lugares como

shoppings, igrejas e lanchonetes (35%), o que parece indicar um distanciamento da
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escola em relagdo a cultura digital on-line (CGI.BR, 2017). Tal distanciamento,
entretanto, ndo significa necessariamente um desinteresse das escolas na cultura
digital, mas possivelmente a falta de recursos. De acordo com o Censo da Educacéo
Basica 2018 (INEP, 2019), 11,2% das escolas estaduais e 44,1% das escolas
municipais ainda nao tem acesso a internet. O quadro é ainda pior se for considerado
0 acesso a banda larga, relacionado a velocidades mais altas e, portanto, melhor
qualidade de acesso a internet: 23,1% das escolas estaduais e 43,3% das municipais
ainda n&o tém acesso a banda larga (INEP, 2019).

Os dados da pesquisa do CGI.Br indicam que nem todos tém a mesma
qualidade de imersdo, nem a mesma disponibilidade de recursos, ou seja, para
explorar todas as possibilidades (de lazer, trabalho, comunicacgédo, cidadania etc.) das
ferramentas digitais é necessario a um adolescente mais do que apenas ter nascido
num certo periodo (PALFREY, 2011).

Nesse contexto (a cultura digital), em que ha diferentes condigbes de acesso e
participagdo nas praticas digitais, Coleman (2010, p. 488) contribui com a reflexdo
sobre a diversidade de possibilidades, usos e sentidos das praticas digitais, afirmando
que,

Quando e onde quer que individuos e grupos empreguem e se comuniquem
com midias digitais, havera circulagbes, reimaginacdes, magnificacoes,
apagamentos, traducdes, revisbes e a reconstrugdo de uma gama de
representagdes culturais, experiéncias, e identidades, mas os modos
precisos como essas dindmicas de desdobram nunca poderdao ser
completamente antecipados [...]. Em algumas instancias, midias digitais
estenderam seu alcance ao coragcdo mundano da vida diaria, mais
visivelmente com celulares — engenhocas agora vitais para conduzir negoécios
em areas remotas do mundo, assim como em movimentadas cidades. Em
outras instancias, artefatos digitais ajudaram a engendrar novas coletividades:
web-cam girls, gamers, hackers, e outros, cujos sensos de si, vocagao, e
sociabilidades de grupo sdo moldados significativamente, apesar de nao

exclusivamente nem deterministicamente, pelas tecnologias digitais
(grifo meu).

Nao ha evidéncia convincente de que as midias digitais sdo as unicas ou mais
importantes razdes para produzir uma nova subjetividade ou um novo estilo de vida
que possa caracterizar geragdes inteiras, como a ideia de nativo digital tenta
apresentar (COLEMAN, 2010). Essa visdo determinista da cultura digital, da qual a
ideia de nativos digitais (PRENSKY, 2001a,b) € uma parcela, é também criticada por
Levy (2010) quando afirma que a metafora do impacto das tecnologias e midias

digitais sobre a sociedade e a cultura é inadequada. Segundo esse autor, tal visdo
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parece perceber as tecnologias e midias digitais como algo exterior a nossa sociedade,
relegando a segundo plano o fato de que elas séo, na verdade, produtos de uma certa
sociedade e de uma certa cultura, que condicionam, mas ndo determinam essa
sociedade (LEVY, 2010). Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.) também
demonstram preocupacado com tal abordagem, afirmando que ela pode ajudar a
mascarar o continuo “processo de reprodugdo social que sustenta as tradicionais
estruturas de poder e desigualdade”, que afeta n&o sé as oportunidades e os riscos
das praticas digitais, mas também as possibilidades de desenvolvimento, formacéo e
mudanca nas vidas dos adolescentes.

Dessa forma, quaisquer transformagdées no modo de ser adolescente nao
podem ser limitadas a ideia da determinacédo uniforme das tecnologias e midias
digitais sobre as vidas desses sujeitos, mas devem ser compreendidas levando em
consideragao que “nao ha uma [unica] ‘causa’ identificavel para um estado de fato
social ou cultural, mas sim um conjunto infinitamente complexo e parcialmente
indeterminado de processos em interacdo que se autossustentam ou se inibem”
(LEVY, 2010, p. 25), sendo as praticas digitais dos adolescentes um aspecto

importante, mas nao isolado desse conjunto.

2.2 Adolescéncias na cultura digital

Tendo em vista a diversidade de experiéncias, os diferentes contextos e formas
de viver e de dar sentido a vida, adolescéncia e adolescente sdo entendidos como
conceitos construidos e modificados histérica e socialmente. Por isso, o termo
adolescente, nesta tese, nao esta vinculado a teorias que, como afirmam Silva e Lopes
(2009), entendem a adolescéncia apenas como uma fase de mudancas fisiolégicas e
anatdbmicas que afetam, uniformemente, as vidas de todos adolescentes. Steinberg e
Silk (2002) destacam que a adolescéncia € muito mais influenciada pela maneira
como a sociedade define os papéis econdbmicos e sociais dos sujeitos do que pelas
mudancas bioldgicas ou cognitivas do periodo, ndo sendo, portanto, um fato natural e
universal. Por esse motivo, os sujeitos da pesquisa também nao serao compreendidos

a partir de “esteredtipos generalizados e errébneos dos adolescentes como [sempre]
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dificeis, oposicionistas e mal-humorados que permeiam a cultura popular”
(STEINBERG; SILK, 2002, p. 103)%*.

Carneiro, Ribeiro e Ippolito (2015, p. 179) salientam que “a puberdade3® é
universal® (constituindo-se como um, mas nao o Unico, dos elementos que informam
a adolescéncia), enquanto a adolescéncia € historica, porque circunscrita a
determinado tempo e lugar”. Nessa perspectiva, a adolescéncia pode ser entendida
como

[...] o momento do inicio da juventude, um momento cujo ndcleo central é
constituido de mudangas do corpo, dos afetos, das referéncias sociais e
relacionais. Um momento no qual se vive de forma mais intensa um conjunto

de transformacdes que vao estar presentes, de algum modo, ao longo da vida
(DAYRELL, 2003, p. 42).

E importante lembrar que a adolescéncia “enquanto uma categoria distinta do
adulto e da crianga € uma invengao recente, que chega com a modernidade, pois foi
apenas a partir do final do século XVIII que inicialmente apareceu, vindo somente, a
se difundir amplamente no século XX’ (CARNEIRO; RIBEIRO; IPPOLITO, 2015, p.
177), motivo pelo qual é uma construgéo que

nao existe em muitas culturas no momento presente, nem esta definida como
agora o fazemos em nossa propria sociedade em periodos ndo muito
distantes de nossa historia. Por outro lado, mudam de uma cultura a outra
igualmente as idades consideradas como proprias da adolescéncia e, por
definicado, diferem as caracteristicas e valores que se adscrevem a esta etapa

geracional. Tudo isso nos vem a reafirmar como se constréi a adolescéncia
culturalmente (INFANTES, 2013, p. 53).

Segundo a Unicef (2011), apesar de n&o haver uma definigao

internacionalmente aceita e de o termo ndo ser mencionado em muitas convengdes

34 Conforme Steinberg e Silk (2002), ao contrario da crenga popular, apenas uma proporgdo muito
pequena de familias - algo entre 5% e 10% - experimenta uma deterioragdo dramatica na qualidade do
relacionamento entre pais e filhos durante a adolescéncia, uma vez que, entre adolescentes e pais que
relatam ter problemas mais graves nesse periodo, aproximadamente 80% ja tinham relacionamentos
problematicos durante a infancia.

35 “A puberdade seria o fendmeno bioldgico pelo qual, de maneira generalizavel, deveriam passar os
seres humanos, onde ocorreriam mudangas fisicas e fisiolégicas a partir da acdo dos hormonios.
Momento de eclosdo dos caracteres sexuais secundarios, que culminaria na aptiddo biolégica de
homens e mulheres a reproduzir” (CARNEIRO; RIBEIRO; IPPOLITO, 2015, p. 179).

36 Apesar de universal, “a propria puberdade esta sujeita a intervengéo do universo simbdlico no qual
se inscreve, ainda que nao esteja a ele subordinado, podendo ser antecipada ou postergada conforme
o contexto no qual cada individuo se insere e a histéria de vida que o singulariza” (MATHEUS, 2008, p.
621).
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internacionais, declaragdes ou tratados, a ONU define adolescentes como individuos
com idades entre 10 anos e 19 anos, entendendo essa fase da vida como distinta
tanto da infancia quanto da fase adulta. No caso do Brasil, o Estatuto da Crianga e do
Adolescente (ECA), em seu artigo 2°, considera crianga a pessoa até doze anos de
idade incompletos e adolescente aquela entre doze e dezoito anos de idade. Portanto,
de acordo com o ECA, os sujeitos da presente pesquisa podem ser considerados
como adolescentes, uma vez que estdo entre 12 e 15 anos. Apesar deste recorte
etario, nao é ele isoladamente que informa a condigao adolescente. Pode-se dizer que,
para além da faixa etaria em si, existe uma dupla dimensdo da condicdo de ser
adolescente, que se refere, apropriando-me daquilo que Dayrell (2007, p. 1108) afirma
para o jovem,

ao modo como uma sociedade constitui e atribui significado a esse momento

do ciclo da vida, no contexto de uma dimenséo histérico-geracional, mas

também a sua situagéo, ou seja, 0 modo como tal condigéo € vivida a partir

dos diversos recortes referidos as diferengas sociais — classe, género, etnia
etc.

Em paises em desenvolvimento, como o Brasil, a situacdo de vida de varios
adolescentes enfrenta sérios desafios: violéncia®’, discriminagdo de género, raga e
classe social, dificuldades familiares, baixa qualidade da escola, dificuldade de acesso
a bens culturais, uso de drogas e gravidez, entre outros. Como salienta Debortoli
(2009, p. 33), “o tempo e o espaco da adolescéncia dependem das histérias, das
trajetdrias e particularidades de vida das pessoas e podem se manifestar de varias
maneiras as mais distintas, com significados os mais particulares”. Nesse sentido,
pode-se afirmar, que

a questdo adolescente diz respeito aos impasses do sujeito que, no anseio
de se desprender de suas referéncias familiares, confronta-se com os
enigmas da sexualidade e com as incongruéncias da organizag¢ao social da
qual participa. O personagem adolescente, comumente associado a uma
faixa etaria especifica (os teens, como a midia tem nomeado), pode ou ndo
se defrontar com tais questdes, conforme o permitam sua estrutura psiquica

e os recursos que lhe sado oferecidos pelo contexto em que se insere
(MATHEUS, 2008, p. 623).

37 Por exemplo, segundo o Observatério da Crianga e do Adolescente (cf.
https://observatoriocrianca.org.br/ ), em 2017, foram mais de 11 mil homicidios de menores de 19 anos
e, em 2016, mais de 2400 ocorréncias de assédio sexual contra criangas e adolescentes de 10 a 14
anos e cerca de 48 mil ocorréncias de violéncias fisicas contra menores de 19 anos, notificadas aos
sistemas de saude.


https://observatoriocrianca.org.br/
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Os adolescentes da escola em que se realizou a observagao participante vém
de diferentes classes sociais, etnias e condi¢cdes familiares. Alguns deles dependem
da ajuda da escola para o transporte, sem a qual teriam que abandonar a escola,
outros chegam em carros de ultimo tipo; alguns tém pais, maes ou responsaveis que
acompanham de perto os estudos, outros que mal se esforgam para comparecer a
escola, mesmo quando convocados; alguns vivem em familias que educam pelo
dialogo, outros sofrem violéncia (inclusive fisica) em casa; uns vivem com maes e pais,
outros com tios e avos, padrastos e madrastas. Enfim, pode-se afirmar que diferentes
situacdes de vida estdo representadas no universo dos adolescentes da escola em
que aconteceu a observagao participante. Nesse sentido, Livingstone e Sefton-Green
(2016, n.p.) destacam que as “ideias sobre escolha e agéncia que mantém a promessa
de que os jovens podem afetar o curso de suas vidas se aplicam mais a alguns do
que a outros”, tendo em vista as suas situagdes de vida.

Nessas variadas situacdes de vida, os adolescentes tinham visdes particulares
sobre a prépria condigdo, ndo a relacionando apenas a idade. De uma forma, geral,
diferentes sujeitos da pesquisa associavam a adolescéncia a caracteristicas distintas:
o amadurecimento (ser mais responsavel nos estudos, por exemplo), o
distanciamento da infancia (principalmente, o afastamento das brincadeiras de
crianga), a experimentacao de situacdes que eles mesmos imaginam préprias para a
adolescéncia (como as relacionadas a sexualidade), e, algumas vezes, o desrespeito
as leis (especialmente, em questdes ligadas ao consumo de bebidas, no que
costumam ser apoiados pelos préprios pais, como comentou Ezequiel). As falas a
seguir exemplificam algumas dessas concepgdes dos adolescentes:

Eu me considero adolescente, porque nio fago mais coisas de crianga3®
(Cerqueira®?).

Eu me considero pré-adolescente, porque nao sou boba como a Luna, mas
também néo sei tudo como a Sheyla (Célia, referindo-se ao conhecimento de
questdes relativas a sexualidade).

A gente esta na fase de experimentar um pouco de tudo (Nadia).

38 Assim como revisei 0 meu préprio texto, também ‘traduzi’ para a norma padrdo as falas dos sujeitos
da pesquisa.

39 Todos os nomes de pessoas neste texto sio ficticios, para proteger a identidade dos sujeitos da
pesquisa. Quando nao houver qualquer outra referéncia (indicando explicitamente se tratar de
servidores, docentes ou pais), os nomes e falas se referem exclusivamente aos adolescentes da escola.
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Ah, duvido que seu filho ndo beba escondido. Todo mundo da nossa
idade faz isso! (Zeca, respondendo a um comentario meu de que eu tinha
um combinado com meu filho adolescente, de ele ndo beber nas festas
até completar 18 anos).

Em meio a esse discurso de amadurecimento e afastamento da infancia, os
adolescentes se deparavam com conflitos sobre a sua condigéo: alguns deles, que
participavam de brincadeiras tradicionais (policia ladrdo, esconde-esconde etc.)
organizadas por eles proprios no tempo do almogo, eram ridicularizados por outros
como Sabrina, que diziam: “Nossa, esse povo nao cresce!”. Sabrina e outros, como
que para reforgar a propria condigao de adolescente (e de ‘ndo crianga’), ndo se
envolviam nessas brincadeiras no tempo livre e ainda criticavam aqueles que
participavam delas, acreditando que elas pertenciam a uma fase da vida ja superada.
Contraditoriamente, no tempo da aula de Educacio Fisica, por outro lado, talvez
‘protegidos’ pelo clima da aula, era praticamente unanime a demanda por brincadeiras
e a consequente participagao nelas, sem que qualquer adolescente se queixasse de
participar ou criticasse quem participava. De qualquer maneira, a linha ténue entre
infancia e adolescéncia significava algum tipo de conflito para certos adolescentes,
que relutavam em associar a adolescéncia ao abandono de certas atividades, como
se percebe na cena a seguir:

Ainda no terceiro andar, encontro Zélia e Diana, juntas, mexendo no celular.
Zélia diz que esta jogando um jogo (Pou) “que o povo me zoa por jogar’,
argumentando que € jogo de crianca. Eu peco para ver e ela me mostra. “E
6timo”, diz ela, “ajuda a passar o tempo”. Vejo no celular de Diana que ela
parece jogar um outro jogo. Zélia explica que é o mesmo jogo, mas que ha
diversas variagdes nele, o que o torna ainda mais divertido: “N&o estou nem
ai se me chamam de crianga. Eu estou me divertindo e € o que importa”. Eu

concordo, dizendo que jogo ndo é de crianga nem de adulto, mas de quem
quer se divertir e ela diz que é isso mesmo que ela pensa [Caderno de campo].

Duas caracteristicas marcantes dos adolescentes pesquisados eram a
intensidade com que viviam cada momento (transformando cada pequena experiéncia
em um ‘acontecimento’) e a frequente dramatizagdo das tensbes cotidianas (os
babados, como eles proprios diziam) com seus pares, crushes, namorados, pais e

professores. Em meio ao desejo de autonomia*?, a curiosidade com a sexualidade e

40 Autonomia entendida com a extensdo em que o adolescente esta livre do controle dos pais em
relagdo a formas de ser, pensar, sentir e agir, e vista mais como um realinhamento do que como um
distanciamento ou rompimento de vinculos (STEINBERG; SILK, 2002).
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a intensa busca — nem sempre bem sucedida - pela diversdo e pela ampliacédo da
sociabilidade*!, situagdes banais (tanto on-line quanto off-line) se tornavam problemas
‘gravissimos’, como no dia em que Isaura gritou muito brava com Bernadete, apenas
por que esta estava, numa aula de Educacéo Fisica, fazendo uma pratica (e se
divertindo) com Selena (que nao era amiga de Isaura). “Traidora! Traidora!”, gritava
Isaura, totalmente descontrolada.

Por outro lado, apesar de possiveis semelhangas entre alguns grupos de
adolescentes, nem sempre as influéncias das midias sobre eles eram uniformes.
Como afirmam Schlegel e Hewlett (2011), os adolescentes ndo sido apenas
influenciados pela cultura e pela sociedade em que vivem, mas também sao atores
no interior das culturas, em praticamente todas as sociedades, criando ou
reconstruindo culturas (digitais) adolescentes particulares. O pertencimento de
adolescentes a diferentes classes sociais, a diferentes instituicbes (familia, igreja,
clube, associacao de bairro etc.) e a diferentes grupos (punks, skatistas, emos, nerds
etc.) pode implicar em distintas lutas para dar significado a suas vidas na interagéo
com as midias digitais. Por isso, concordo com Buckingham (2012, p. 97), que afirma
que a énfase das pesquisas sobre midia infancia, adolescéncia e juventude ndo deve
ser nos “efeitos da midia sobre o comportamento ou as atitudes, mas nas maneiras
como os significados sdo estabelecidos, negociados e difundidos” por esses sujeitos.
Isso quer dizer que as condi¢des sociais mais amplas

[...] nGo determinam inteiramente os atos particulares de produg&o ou leitura
[das midias]: no entanto, elas estabelecem, sim, limites, e criam
possibilidades que favorecem sistematicamente a geragcdo de alguns

significados particulares em detrimento de outros. (BUCKINGHAM, 2012, p.
99)

Um exemplo dessa ideia de que os adolescentes s&do atores que, muitas vezes,
nos surpreendem pela maturidade como refletem sobre alguns assuntos, e nao
apenas pessoas passivas ou consumidores acriticos das midias foi uma conversa em
que alguns deles demonstraram perceber, nos videogames, alguns indicios de

preconceito de género e de raga.

41 0 conceito de sociabilidade utilizado na presente tese é discutido no capitulo 4.
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Nico: “Existe jogo preconceituoso, sim, tipo ‘Amor doce*?’, que é um jogo que
nao tem nenhum negro”.

Luna: “Quer dizer, s6 tem uma menina negra”.
Geraldo: “Postal 243 tem preconceito. Tem tudo de preconceito”.

Nico: “Verdade. Se vocé matar uma pessoa branca, vocé ganha menos ponto
do que se matar um negro”.

Elaine: “E igual & propaganda do desenho da Doutora Brinquedos: sé
porque ela é negra tem cabelo tipo esponja”.

Nico: “Eu acho que os jogos mais novos tém menos preconceito”.

Elaine: “Nao sei. Acho que nao esta acabando o preconceito, os jogos mais
novos estdo tipo acobertando, como no GTA%5, em que numa populagdo
inteira, todo mundo é branco e s6 tem dois negros. No GTA, alguns bairros
s6 tem branco, tipo bairro rico, que ndo tem negro”.

O dialogo anterior entre os adolescentes refor¢ca a necessidade de entendé-los
como atores complexos (nem nativos digitais que tudo sabem e podem, nem pobres
coitados que sao determinados pelos conteudos dos dispositivos da cultura digital).
Isso significa que as praticas digitais dos adolescentes e os sentidos que eles atribuem
a elas nao sao determinados numa “Unica dire¢ao, do emissor ao receptor, € o poder
de determinar o significado ndo se encontra em nenhum destes pontos [nem nos
sujeitos, nem nas midias digitais], mas nas relagdes entre eles.” (BUCKINGHAM, 2012,
p. 99).

Por outro lado, é importante entender o lugar da midia digital na formacao dos
adolescentes e das adolescéncias contemporaneas. Mesmo que nao seja consumida
acriticamente por todos, as midias estdo carregadas de sentidos e informam as

praticas dos sujeitos, além do importante fato de que ampliam as possiveis conexdes

42 Amor Doce é um jogo de paquera/namoro, originalmente voltado para mulheres, cujo objetivo é
encontrar amigos e seduzir aqueles que a jogadora desejar.

43 Postal 2 é um jogo de tiros em primeira pessoa, bastante controverso em fungdo de conter “um dos
niveis mais altos de violéncia virtual disponiveis comercialmente” (YOUNG, 2015, p. 316).

44 Doutora Brinquedos é uma série de TV sobre uma menina de seis anos que conserta brinquedos.

45 Grand Theft Auto (GTA) é um jogo cuja referéncia é o roubo de carros e em que “um aspirante ou
um criminoso é o personagem basico e precisa subir nas fileiras do crime organizado. O jogador é
colocado na posigdo deste criminoso e recebe missdes distintas de gerentes e outros simbolos
genuinos que devem ser feitos durante toda a estrutura da histéria. Assassinatos e crimes distintivos
relacionados a roubo de carros, combate a incéndios, helicopteros de fuga e apreensio de ruas e
maquinas voadoras de asa fixa incluem as atividades essenciais do jogo” (KASAP, 2018, p. 90)
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dos jovens com o mundo social, diferentemente de outras formas de conexao (mais
restrita) na escola ou na familia (LIVINGSTONE; SEFTON-GREEN, 2016, n.p.).
Numa sociedade altamente midiatizada ha praticas digitais que, certamente,
configuram experiéncias diferentes de outras geragdes. Assim, analiso nas proximas
segOes alguns aspectos das experimentagdes digitais dos adolescentes com a
identidade, com o género e com a sexualidade, uma vez que essas questdes
apareceram com destaque nas praticas digitais na escola observada e trazem ainda
mais possibilidades de compreensao e de construgao do significado da adolescéncia

na cultura digital.

2.2.1 Praticas digitais de adolescentes e identidade

A maioria dos adolescentes da escola pesquisada afirmava se perceber a
mesma pessoa on-line e off-line, as vezes apresentando, em seus perfis,
caracteristicas periféricas diferentes, mas que nao significavam assumir valores nem
personalidades completamente distintas daquelas que eles se atribuiam. O que mais
eles mudavam de um ambiente para o outro, segundo eles proprios, era a idade
declarada, o que lhes permitia acesso a lugares virtuais de outra forma nao acessiveis,
como o Tinder*¢, que ndo admite pessoas abaixo de treze anos (a esse respeito, duas
meninas comentaram que ja foram “pegas na mentira” quando encontraram um amigo
virtual presencialmente e acabaram dizendo a idade verdadeira sem querer). Dandara,
por sua vez, disse que na internet ela fala que é irma de sua prima e que certa vez
elas encontraram, numa festa, um menino que haviam conhecido na internet, situacao
em que ele acabou descobrindo que elas ndo eram irmas. Segundo ela, entretanto,
tal fato ndo as impediu de tornarem-se amigas dele. Segundo Herring e Kapidzic
(2015), pesquisas apontam que, apesar de esforgos para parecerem mais atraentes,
ha uma tendéncia de as autorrepresentacdes on-line de meninas e meninos

adolescentes refletirem seu self “real” em termos de tragos de personalidade.

46 Tinder é um aplicativo de paquera on-line que, apesar de ser oficialmente permitido apenas para
maiores de 18 anos, era acessado por alguns adolescentes da escola, uma vez que é facil ignorar essa
exigéncia. Como veremos no capitulo 5, a simples restricdo de acesso por aplicativos, familiares e
escola ndo tem funcionado, pois os adolescentes encontram diferentes maneiras de transgredir tais
limites.
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Por outro lado, dependendo do perfil (aberto ou fechado) que tinham na internet,
alguns adolescentes afirmavam se censurar on-line. Mathias afirmou que, no
Facebook, € mais contido, diferentemente de presencialmente, porque muitas
pessoas da familia dele também acessam e ele nao fala palavrao nem qualquer coisa
que possa impressionar negativamente os familiares. Apesar de ser possivel afirmar
que Mathias esta se apresentando como uma pessoa um pouco diferente na internet,
iSso ndo € o mesmo que os adolescentes fazem em seu dia-a-dia: agir diferentemente,
dependendo do contexto (casa, escola, rua, amigos, pais, professores etc.),
censurando-se em algumas situacgoes, se sentindo mais a vontade em outras? Esse
era o caso de Jaqueline, que, na presenca de sua melhor amiga, Gyselle, desprezava
outras colegas de escola, por exigéncia de Gyselle. Quando Gyselle faltava a aula,
Jaqueline corria atras de suas outras amigas, sempre se desculpando por “n&do poder”
andar com elas na presenca de Gyselle.

Caca disse que era mais “normal” (no sentido de mais contida) no Facebook do
que na escola, por causa da presencga da familia naquele site de rede social, o que a
deixava um tanto constrangida. Antonio, por sua vez, disse que né&o ligava para a
familia estar no Facebook, pois mesmo assim ele postava e compartilhava um monte
de bobagens. Outros disseram que usavam os grupos fechados ou o bloqueio de
pessoas indesejadas para ter um ambiente restrito no Facebook em que eles
pudessem ser, segundo eles mesmos, mais auténticos. Apesar de alguns
adolescentes apontarem pequenas diferengcas de identidade on-line e off-line, tais
diferengcas eram mais um esforco de adaptacdo as normas de certos grupos ou
lugares do que propriamente uma tentativa de viver uma outra vida ou simular
experiéncias impossiveis de se viver off-line (TURKLE, 2011). Dessa forma, os
adolescentes nédo estavam forjando uma mudancga de identidade nem “criando uma
segmentacao entre o virtual e o real - mas [...] alternando contextos sociais e agindo
de acordo” (BOYD, 2014, p. 41).

Por outro lado, especialmente algumas meninas preocupavam-se em se
apresentar bem ‘produzidas’ nos sites de redes sociais, exibindo fotos
cuidadosamente tiradas e editadas, para evitar causar ‘ma impressao’, principalmente
nos sites de paquera. Segundo Herring e Kapidzic (2015, p. 9), em suas
apresentacoes visuais nos sites de redes sociais, “as meninas geralmente escolhem
fotos que indicam um desejo de parecer atraente e sexualmente provocante, enquanto

que, para os meninos, os padrbes sao menos claros”. Esse foi o caso do perfil de
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Mayra no Tinder, que ela mesma me mostrou. A preocupagao dela com a sua
apresentagdo para os possiveis matches*’ foi tdo grande que ela quase chegou a
parecer outra pessoa, aos meus olhos: as roupas, a maquiagem, a pose e a edigao
da foto deixavam Mayra mais velha e mais magra no perfil do Tinder. E possivel
imaginar, inclusive, que pessoas que tenham dado match para a Mayra tenham se
surpreendido com sua aparéncia ao vé-la em pessoa (informagao a que, entretanto,
nao tive acesso). Turkle (2011, p. 153) afirma que “em sites de redes sociais como o
Facebook, achamos que nos apresentaremos a nés mesmos, mas nosso perfil acaba
sendo outra pessoa - geralmente a fantasia de quem queremos ser”. Entretanto,
inclusive no caso de Mayra (até porque ela tinha a intengdo de se encontrar
presencialmente com os matches), a ideia da maioria dos adolescentes ndo era
assumir outra personalidade: a intengdo era apenas ajustar sua aparéncia a um
padrdo imagético que imaginavam mais atraente aos olhos dos outros (impressao
semelhante eu tinha quando encontrava alguns adolescentes fora da escola, em
festas ou shoppings). Nessa dire¢cdo, a maior parte da pesquisa recente realizada
sobre a autoapresentacao virtual de adolescentes aponta para a persisténcia de
esteredtipos de género tradicionais, ou seja, imagens que representam mulheres
atraentes e homens fortes (HERRING; KAPIDZIC, 2015).

As vezes, alguns adolescentes afirmavam ter perfis fakes ou anénimos em sites
de redes sociais n&o para viverem uma outra identidade, melhor ou mais feliz do que
aquela off-line, mas para poderem stalkear*®, criticar ou fazer perguntas indiscretas
sem serem reconhecidos. Segundo eles, tais contas, ao protegerem sua identidade,
permitiam que eles se comunicassem com crushes ou outras pessoas sem que
sentissem vergonha ou constrangimento de expressar seus pensamentos e
sentimentos. Sobre essa questédo, Solange disse certa vez: “Deixe-me explicar o que

quer dizer a internet para a nova geracgéao: é o fake, nao ser descoberto”. Eu pedi para

47 Match num aplicativo de relacionamento como o Tinder significa que as duas pessoas gostaram e
aprovaram as fotos uma da outra, o que permite que elas se comuniquem pelo aplicativo.

48 Stalkear € uma adaptagdo para o portugués do verbo em inglés “to stalk”, que em seu uso relacionado
a internet significa bisbilhotar (ou perseguir) alguém nos sites de redes sociais (as vezes,
obsessivamente), por causa de um interesse especial nessa pessoa.
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ela explicar melhor e ela disse que, com certos aplicativos (Askfm, Kiwi*® e Blindspot®°),
era possivel ter um perfil falso ou anénimo e entrar em contato com qualquer pessoa
do mundo sem ser descoberta, inclusive mandar zoagéo ou critica para alguém de
gquem nao se gosta. A intengdo ndo era assumir uma outra personalidade, para viver
uma ‘outra vida’ on-line, mas simplesmente se expressar anonimamente por
diferentes motivos, entre os quais “ter um espago onde eles nao fossem
constantemente examinados por adultos e colegas” (BOYD, 2014, p. 43).

Ha duvidas e curiosidades sobre 0 mundo e sobre si mesmos (por exemplo, em
relacdo a sexualidade) que certos adolescentes possivelmente teriam vergonha ou
medo de perguntar aos pais e professores e, em alguns casos, até mesmo aos amigos.
Nessas situagdes, mais do que ser outra pessoa, os perfis falsos ou andnimos
permitiam a eles conversar sobre assuntos que lhes interessavam, mas que, por
diferentes razdes, ndo encontravam espaco para discutir na escola e em casa.

Perguntados sobre como criavam tais contas, eles diziam procurar fotos
aleatoriamente na internet para colocar em seus perfis e inventavam nomes ficticios
para ndo serem identificados por amigos. Um adolescente, Jael, inclusive, disse ja ter
sido vitima de um perfil fake:

No horario de almogo, conversei com trés adolescentes que estavam
mexendo no Tinder. Eu perguntei se havia como saber se a foto era mesmo
da pessoa e Léia me explicou que era possivel entrar com um perfil falso no
Tinder. Bastava tirar um print de uma foto da internet e usar no proprio perfil
(ela fez uma busca no Google por ‘meninas de 15 anos’ e tirou print de uma
menina bonita para me mostrar como se poderia fazer). Ela entdo me disse
que perfis fakes eram comuns no Tinder e também no Facebook. Ela sabia
de uma menina que tinha conta no Facebook e que descobrira um outro perfil
com a foto dela. Jael disse que ele prdprio ja tinha sido vitima de um perfil
falso, de um menino que gostava da mesma menina que ele. Segundo Jael,
o menino fez um perfil como sendo o Jael e enviou pedidos de nudes [fotos
do corpo ou de partes do corpo nu] para a menina. A sorte, segundo ele, é

que a menina logo entendeu que ndo poderia ser o Jael a fazer os pedidos e
o alertou sobre o perfil falso [Caderno de campo].

Entretanto, a maioria das experiéncias on-line acompanhadas na escola ou
relatadas pelos adolescentes ainda se ancorava em perfis ‘verdadeiros’. Tanto é
assim que acompanhei varias desavengas on-line relacionadas ao mundo off-line,

causadas justamente pelo fato de os adolescentes, usando seus perfis ‘verdadeiros’,

49 Askfm e Kiwi sdo sites de redes sociais em que se pode fazer perguntas sobre diferentes assuntos,
anonimamente ou ndo, a um publico ilimitado ou restrito.

50 Blindspot € um aplicativo de mensagens por meio do qual se enviam mensagens andnimas de texto, audio,
foto ou video, sendo a identidade de quem as envia revelada apenas se a propria pessoa assim o desejar.
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se expressarem abertamente com relagcdo a confltos que tinham vivido
presencialmente. Boyd (2014, p. 38) trata dessa questdo da identidade virtual,
salientando que, hoje em dia, “muitos adolescentes vao a Internet para socializar com
amigos que conhecem em contextos fisicos e para se apresentarem em contextos on-
line que estdo mais intimamente ligados a comunidades sociais ndo mediadas”, ou
seja, para se conectar a contextos e sujeitos ja conhecidos, ndo fazendo sentido, a
Nao ser em casos excepcionais, falsear a identidade.

Como afirmam Brenner, Dayrell e Carrano (2008, p. 30), “as diferentes praticas
de cultura e lazer em espagos sociais publicos podem ser consideradas como
verdadeiros laboratérios, onde se processam experiéncias e se produzem
subjetividades”. Compreendendo a internet como um espacgo social publico virtual,
alguns adolescentes acabam transformando-a (consciente ou inconscientemente) em
um laboratério virtual de produgdo e experimentacdo de subjetividades. Assim,
assumindo identidades ‘reais’, fakes ou anénimas, o que as diferentes possibilidades
de se apresentar virtualmente sugerem € que as praticas digitais sdo, atualmente,
mais um elemento relevante na tentativa de construcdo da identidade e de
conhecimento do mundo dos adolescentes. Também relacionados a questido da
construgcao da identidade e da autonomia adolescentes estavam os dilemas digitais
relacionados ao género e as experimentagdes virtuais com a sexualidade, discutidos

nas duas proximas secoes.

2.2.2 Praticas digitais de adolescentes e género

Na escola, todas as praticas digitais observadas eram realizadas tanto por
meninos quanto por meninas, mas havia uma influéncia marcante da questdo de
género®! sobre o tipo de praticas digitais em que os adolescentes se envolviam com
mais frequéncia.

Apesar de a pesquisa TIC Kids Online (CGI.BR, 2017) afirmar que nao foram
observadas disparidades importantes quanto ao sexo e a classe social em relagao a

percentagem de criangas e adolescentes que tém perfis nos sites de redes sociais, na

51 Género entendido como “um elemento constitutivo de relagdes sociais baseado nas diferencas
percebidas entre os sexos, € [...] € uma forma primeira de significar as relagbes de poder’ (SCOTT,
1995, p. 86).
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escola pesquisada eles eram acessados com mais frequéncia pelas meninas
enquanto os jogos digitais eram mais praticados pelos meninos, corroborando a
afirmacao de Herring e Kapidzic (2015) de que meninas em geral gastam mais tempo
e usam mais ativamente os sites de redes sociais do que meninos. E importante
destacar que a TIC Kids Online apenas aponta quem havia acessado sites de redes
sociais (78% de criangas e adolescentes de ambos os sexos) (CGI.BR, 2017), ndo
tendo questionado a frequéncia (diaria, semanal) e a intensidade desse uso.

Os adolescentes da escola tinham algumas explicagbes para tais diferengas.
No caso dos sites de redes sociais, as meninas diziam que 0 que mais interessava a
elas nas redes era compartilhar fotos, contar os ‘babados’, conversar sobre boys ou
com os boys, como Cilene se referia aos meninos. Segundo ela, os boys € que
geralmente as procuravam nas redes, para conversar, azarar, trocar fotos, mas
meninas tinham mais amigos e amigas nos sites de redes sociais que os homens, por
isso elas passavam mais tempo nas redes.

Para Jader, num dia em que ele participou pela primeira vez, no GTD de
Praticas Digitais, de um grupo de discussdo com as meninas, sendo o unico homem,
o motivo pelo qual as meninas gostavam mais de redes sociais era porque elas tinham
mais assunto. “Aqui mesmo [na roda de conversa do GTD], aposto que, na vez delas,
elas tém muito mais para falar do que nds, meninos” %2. Fagner diz que homens
também gostam de sites de rede social. “Eu fico direto mandando mensagens no
Instagram para o William, s6 que ele nunca esta disponivel, porque esta sempre vendo
séries”. Entretanto, a observagao participante na escola permite afirmar que o uso
pelas mulheres era mais frequente em sites como Facebook, Instagram e Snapchatss.
Os aplicativos de mensagens, especialmente o WhatsApp, eram usados com muita

frequéncia tanto por meninos quanto por meninas, mas era usado pelos meninos mais

52 Nos GTDs de Praticas Digitais, inicialmente a maioria de meninas e meninos queria ficar em rodas
de conversa s6 do mesmo género, situagdo em que se diziam mais a vontade para conversar sobre
qualquer assunto. Uma vez que a demanda partia dos préprios adolescentes, foi assim que eu organizei
tais rodas inicialmente. A medida que o tempo passava, alguns grupos se sentiam & vontade para
receber adolescentes do outro género e tornou-se interessante realizar rodas mistas.

53 No Snapchat, os usuarios enviam uma foto ou um video para um amigo e programam o tempo que
as imagens ficam visiveis para a pessoa (de 1 a 10 segundos). A imagem ou video somente podera
ser visto pelo tempo definido pelo remetente. Passado esse tempo, tudo desaparece e ndo pode ser
visto outra vez — se a pessoa tirar um print da tela, para copiar a imagem, o usuario que enviou o snap
€ notificado. Entretanto, ha tutoriais na internet que ensinam a burlar essa pequena duragao do snap,
permitindo salvar fotos e videos recebidos no computador (PAPP, 2013).
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para zoagoes, memes, trocas de fotos sensuais, do que para conversas de texto, mais
frequentes entre as meninas.

Na pratica dos jogos eletrénicos, da mesma forma que nos patios e quadras da
escola, mantinha-se a tradicdo de jogos e esportes serem apropriados mais pelos
meninos do que pelas meninas, talvez pelo fato de que os “simbolos culturalmente
disponiveis” (SCOTT, 1995, p. 86) ainda valorizam pouco a ideia de que tais
manifestacdes sdo também coisa de mulher. Basta ver, por exemplo, a diferenca de
cobertura da midia de uma Copa do Mundo de futebol masculina em relacédo a
feminina ou a disparidade das verbas de patrocinio que apoiam o futebol profissional
masculino e o feminino em nosso pais.

As explicacbes dos proprios adolescentes para o maior envolvimento dos
meninos com os jogo eletrénicos eram conflitantes. Alguns/algumas diziam que jogos
eram mais para meninos porque tém a ver com emogao, aventura, que, segundo eles
e elas, eram sentimentos que combinavam mais com os meninos, desconsiderando o
fato de que esses interesses sao socialmente construidos e ndo naturalmente proprios
de cada género. Como salienta Louro (2008, p. 18): “Nada ha de puramente natural e
dado em tudo isso: ser homem e ser mulher constituem-se em processos que
acontecem no ambito da cultura”.

Reproduzo, a seguir, uma das conversas sobre a questdao de género, que
apresenta uma visao critica de alguns adolescentes sobre 0 mundo e os jogos
eletrbnicos (visdo essa que me surpreendeu), a0 mesmo tempo em que outros
aceitam certas diferengas de género como naturais:

Gegé e Paulo (falando as mesmas coisas, quase que simultaneamente):
“PlayStation era um jogo sé de menino até o PES 20165 O PES 2016 até

teve futebol feminino, mas pouca gente jogou, ninguém se interessava e ai
tiraram da atualizacao de 2017”.

Reinaldo: “Minha avé e minha mae falam que futebol de mulher s6 tem
sapatdo, que até no profissional é tudo sapatao”

Paulo: “Tem pouco tempo que o mercado feminino de jogos entrou. Mercado
misto é recente, tipo The Sims5%, um dos primeiros jogos. Muitos jogos sdo
machistas”.

54 Pro Evolution Soccer (PES) é um jogo eletrénico de futebol.

55 The Sims é uma série de jogos eletronicos de simulagdo, em que o jogador controla a vida de pessoas
virtuais (chamadas de “Sims”).



61

Nesse momento, eu perguntei a eles se eles conheciam mais jogos
tipicamente mistos, para os dois géneros. Meninos e meninas citaram alguns:
The Simms, Slither-io, Minecraft, Agar-io. Segundo eles, os jogos “.io” %6, eram
de uma marca que sempre fazia jogos para meninos € meninas.

Reinaldo: “Call of Duty%” é feminino também, toda hora que eu entro para
jogar tem menina”.

Paulo: “Menina até pode jogar Call of Duty, pode, mas o mercado fez esse
jogo para meninos”.

Pereira: “Os jogos tém muito mais temas masculinos: guerra, luta, por
exemplo, por isso 0s meninos gostam mais de jogar do que as meninas”

Elza: “E mesmo. Menina acha chato aquele negécio de ficar matando os
outros, ficar correndo atras de gente e matando”.

Pietra: “Eu acho que esse é um problema cultural. Quando nasce, o pai da
bola e roupa azul para o menino; quando € menina, ganha boneca, coisas
rosas. Isso vai virando cultura, vai virando jeito, vai virando mania®8.”

Luna: “Jogo para menina € o Amor Doce”.

Gegé: “Esse jogo é para menina, mesmo!. Como assim que 0os meninos vao
criar meninas para namorar meninos?!”

Elza: “Esse jogo é uma bosta!”.

Essa discussédo apresenta alguns adolescentes menos suscetiveis a
inculcacdo ideoldgica das midias digitais. Eles demonstram ndo ser todos meros
consumidores acriticos de jogos. Alguns deles falam espontaneamente do mercado
de videogames, percebendo na industria de jogos capitalista um direcionamento de
alguns jogos conforme o género®. Outros apontam de forma critica a educagao
recebida da familia como uma influéncia cultural, ndo natural, para diferencas de
interesse entre meninos e meninas, enquanto um adolescente entende que a
percepcao de games de futebol como masculinos passa pela percepg¢ao ainda

majoritaria socialmente do futebol como um universo masculino. Ao mesmo tempo,

56 Jogos de computador on-line multiplayer, que usam o dominio .io, como Slither.io e Agar.io, que
posteriormente também chegaram aos smartphones.

57 Call of Duty é um jogo de tiros em primeira pessoa.

58 Para Brougére (2004, p. 297), “é legitimo pensar que a influéncia dos pais ndo pode ser desprezada.
Eles constroem o primeiro ambiente material da crianga no que se refere a brinquedos, antes que ela
comece a escolher”.

5 Como afirma Brougére (2004, p. 293), “qualquer que seja a razao, a divisdo de acordo com o sexo
continua a ser muito forte e a dividir os catalogos e as prateleiras das lojas”, incluindo catalogos e lojas
on-line, pode-se acrescentar.
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alguns meninos e meninas também perpetuam concepgdes preconceituosas do que
€ ser mulher ou homem em nossa sociedade, naturalizando, por exemplo, a ideia de
que guerra, luta e aventura sdo temas masculinos e de que afeto e sentimento séo
caracteristicas femininas. Além disso, parece existir um conflito de ideias entre
diferentes adolescentes sobre o que € masculino e feminino, como se percebe na
reacao negativa de Elza a ideia de que ‘Amor Doce’ € um jogo feminino.

O jogo “Amor Doce” é um exemplo de como algumas praticas digitais, no
sentido apontado por Boyd (2014), ja trazem padrdes aos quais a jogadora (ou, em
outros casos, o jogador) tem que se adaptar, o que pode reforcar a ideia de
“naturalidade” de certas escolhas de meninos e meninas. Ao fazer a busca no Google
com a expresséo ‘jogo amor doce’, aparece, acima do link para o jogo®, uma chamada
que diz: “Amor Doce, jogo de namoro e paquera para meninas”. Ao clicar no link, a
pagina inicial explica que o jogo possibilita que a menina jogadora

Encontre rapazes interessantes, converse com eles e tente conquista-
los. Sera que vocé é capaz? Gragas a um sistema de dialogos e de acdes
variadas, veja sua historia evoluir em fungdo de suas escolhas. Cada

episédio tem finais diferentes e gragas aos replays, vocé pode descobrir
todos eles!

Em um tempo de construgéo de identidade de género e de sexualidade, esse
jogo reforca a ideia de que sdo as meninas que necessitam procurar um menino,
assim como garotos e garotas adolescentes que por ventura se assumam como
homossexuais ndo sao incentivados a participar do jogo (o que ndo os impede de
jogar, mas apresenta um padrédo que seria o socialmente ‘correto’, segundo os
idealizadores do jogo). Nem sempre as meninas compram a ideia do jogo, como a
manifestacdo de Elza permite interpretar, mas nao ha como negar que ha um padrao
sendo sugerido.

Ainda com relagédo ao género, além das diferengas nos jogos e sites de redes
sociais, os proprios adolescentes de ambos os géneros avaliavam que 0os meninos,
em geral, entendiam um pouco mais de tecnologia do que as meninas, porque eles
seriam mais “fugadores”, gostariam mais de mexer especialmente em computador e
videogame e acabariam mais entendidos dessas midias nos seus aspectos funcionais,

técnicos.

60 Cf. http://www.amordoce.com.
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As formas como cada sociedade percebe o lugar do homem e da mulher na
sociedade certamente informam a relagao que os sujeitos estabelecem com as midias
digitais. Carvalho (2010), por exemplo, afirma que a questdo de género apareceu em
uma lan house brasileira pesquisada por ela, em que as mulheres acessavam e-mail
e sites de redes sociais e poucas vezes se aventuravam em jogos de esportes, tiros
e aventura que cativavam os homens. Tais diferengas no campo das praticas digitais
sugerem que € urgente “desvelar os mecanismos por meio dos quais se produz e se
reproduz a dominagado das mulheres ou de outros grupos sociais, trazendo a tona
processos histéricos de resisténcia a opressao” (SAMPAIO, 2008, p. 144).

Diferencas também foram encontradas na pesquisa TIC Kids Online, como nos
mostra a figura 9, que traz informagdes importantes sobre a diferenga de envolvimento
de criangas e adolescentes brasileiros em diversas praticas digitais na internet, em

funcao do género.

Figura 9: Atividades realizadas na internet por criangas e adolescentes de 9 a 17 anos

Proporcao de criancas e adolescentes, por
atividades realizadas na Internet
Percentual sobre o fotal de usuarios de Internet de 9 a 17 anos
m Feminino m Masculino
Comprou coisas na Internet 9 13
Conversou por chamada de video 14 27
Postou ou compartilhou na Internet o lugar onde estava 30 30
Usou mapas on-line 24 40
Postou na Internet um texto, imagem ou video de autoria propria 40 31
Jogou on-line, conectado com outros jogadores 17 57
Leu ou assistiu a noticias on-line 44 46
Jogou on-line, ndo conectado com outros jogadores 41 52
Compartilhou na Internet um texto, imagem ou video 56 49
Baixou musicas ou filmes 51 59
Postou na Internet uma foto ou video em que aparece 58 53
Assistiu a videos, programas, filmes ou séries on-line 54 66
Ouviu musica on-line 59 62
Pesquisou coisas na Internet por curiosidade 66 72
Baixou aplicativos 68 80
Usou redes sociais 78 78
Enviou mensagens instantdneas 77 78
Pesquisou coisas na Internet para fazer trabalhos escolares 84 73
100 80 BICI 40 20 o 20 40 60 SIU 104
Base: 23.677.796 usuarios de Internet de 9 a 17 anos.

Fonte: CGI.BR, 2017

Apesar de que, segundo a pesquisa, criancas e adolescentes do sexo feminino

de 9 a 17 anos acessavam mais a internet que os meninos (82% a 72%), entre os que
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acessavam, os meninos tinham uma participagdo maior em diversas dessas praticas
(CGI.BR, 2017). Entre as dezoito praticas digitais apresentadas pela pesquisa, em
onze a participagdo masculina é maior, sendo igual em trés (uso de redes sociais,
envio de mensagens instantaneas e postagem ou compartilhamento do lugar em que
estava). Por exemplo, postar na Internet video ou foto em que eles préprios aparecem
foi mais citado por meninas (62% de meninas x 50% de meninos) enquanto, entre os
meninos, atividades como jogar on-line conectado com outros jogadores (58% de
meninos x 22% de meninas) e jogar on-line ndo conectado com outros jogadores (54%
de meninos x 40% de meninas) eram mais frequentes (CGI.BR, 2017). Apenas em
quatro das praticas digitais investigadas (postagem de texto, imagem ou video de
autoria propria, postagem de foto ou video em que aparece, compartilhamento de
texto, imagem ou video, pesquisa para trabalhos escolares) a participagdo feminina
era maior. No Brasil, ainda segundo a pesquisa TIC Kids Online (CGI.BR, 2017),
diminuiu o numero de meninas que jogam on-line, sozinhas ou com outros jogadores
entre 2012 e 2016, diminuigdo cujo motivo ainda precisa ser entendido.

Além disso, ndo apenas se constataram praticas digitais diferentes entre
meninas € meninos como também foram encontradas diferencas na mediagao dos
pais quanto as praticas digitais de seus/suas filhos/as conforme o sexo:

Em 2016, a TIC Kids Online Brasil também revela diferengas importantes nas
estratégias de mediacdo adotadas por pais ou responsaveis de acordo com
o sexo dos seus filhos ou tutelados: meninas — em comparagéo a meninos —
relataram mais frequentemente que seus pais ou responsaveis as ensinam
como se comportar na Internet (85%), explicam para elas o que fazer se
alguma coisa as incomodar na Internet (77%) e conversam sobre o que elas
fazem na rede (75%). No que concerne a agdes de monitoramento, meninas
citaram mais frequentemente que os seus pais ou responsaveis sentam junto
enquanto usam a Internet, sem participar do que estdo fazendo (66%) e
olham o seu celular para ver o que estdo fazendo (59%). A excecgéo fica por
conta do incentivo a aprender coisas sozinhos na Internet, mencionado por
54% dos meninos e 47% das meninas usuarias da rede. Tais diferengas estao
alinhadas aos resultados obtidos em estudos com abordagem quantitativa e

qualitativa em paises europeus, que encontraram diferengas importantes de
género nas praticas de mediacéo parental (CGI.BR, 2017, p. 125).

Assim como outros aspectos culturais, é possivel que, de alguma forma, a
diferenca de mediacdo parental com filhos homens e mulheres tenha certa influéncia
(apesar de certamente n&o ser o unico fator) nas escolhas (e nas restricdes impostas

ou autoimpostas) de praticas digitais de meninos e meninas. Da mesma forma, deve-
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se ressaltar a relevancia do lazer (digital) na construcdo de formas de pensar os
géneros, como afirma Pronovost (2011, p. 139):
O lazer constitui um dos campos mais importantes de formagéo de
esteredtipos masculinos e femininos. E nas praticas culturais, nos habitos de
leitura, entre outros, que se cristalizam muito frequentemente tais

esteredtipos. Foi preciso, entretanto, um bocado de tempo antes que os
estudos feministas se lembrassem desse fato maior.

Desssa maneira, € necessario que a sociedade, em geral, e as escolas e
familias, em particular, tenham um olhar mais cuidadoso para as questdes de género,
no sentido de combater a perpetuacao dessa limitagcao de experiéncias com as midias
digitais dos adolescentes em fungao de visbes preconceituosas do lugar de mulheres

e homens na sociedade e na cultura digital.

2.2.3 Praticas digitais de adolescentes e sexualidade

Conforme destaca Buckingham (2014, p. 1), “representagdes sexuais explicitas
existiram — ou tiveram que ser suprimidas — em todas as sociedades registradas ao
longo da histéria [...]. Entretanto, a internet claramente permite acesso muito mais facil
a este tipo de material”. Nessa mesma direcao, Albury (2017, p. 714) afirma que, tanto
para adultos quanto para criangas e adolescentes, hoje em dia, cada vez mais,

Novas praticas de representagdo e interagdo sexual - como a troca de
autorretratos de paquera (selfies), imagens explicitas ou pornogréficas e
bate-papo sexual - sdo possibilitadas por uma série de fatores, incluindo a
onipresengca das culturas de telefones celulares, a popularidade de

plataformas de midia social, como Facebook e Instagram, e a proliferacao de
sites e aplicativos de namoro/conexao (como o Grindr e o Tinder).

Na escola observada, nudes, sexting®', crushes, namoros e pornografia virtuais
eram temas constantes nas praticas digitais e nas falas dos adolescentes e questdes
relativas a sexualidade, mesmo quando iniciadas no ambiente off-line, eram
constantemente amplificadas pelas praticas digitais (ou seja, mais pessoas ficavam
sabendo o que se passava, rapidamente), fazendo com que acontecimentos ou

conversas banais se transformassem em problemas. Por exemplo, Taciana, uma

61 Termo que resulta da fusdo de duas palavras em inglés: sex (sexo) e texting (envio de mensagens)
e que designa a produgao e o compartilhamento, por meio digital, de imagens ou textos de contetudo
sexual, que expressem experiéncias e/ou insinuagdes sexuais (BANACO, 2018).
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menina novata na escola, apos contar para algumas colegas quais meninos achava
bonitos, foi surpreendida por mensagens de WhatsApp que algumas dessas meninas
enviaram para os meninos, compartilhando tais comentarios. Apds as mensagens de
WhatsApp serem disparadas, Taciana foi parada insistentemente nos corredores por
alguns dos meninos ‘elogiados’ que desejavam roubar-lhe um beijo. Apenas apos a
intervengéo da escola®? esse assédio terminou. Em outras situagdes, os adolescentes
envolvidos (namorados, ficantes etc.) tornavam publicas, no ambiente virtual, suas

préprias experimentagdes com a sexualidade off-line, como no caso a seguir:

Num dia, no horario do almogo, lvy e Amélia me viram no patio e vieram
conversar comigo. Elas ja chegaram me dizendo, empolgadas: “Vai acontecer
uma coisa muito interessante na sala do 9° B, hoje”. Perguntei o que era, mas
elas relutaram em me dizer, ao mesmo tempo em que estavam ansiosas para
me contar. Percebi que parecia ser algo relativo a namoro ou alguém ficar
com alguém e insinuei isso. Ivy acabou reconhecendo que era isso mesmo,
mas nao quis dizer quem estava envolvido. Eu perguntei novamente e ela
acabou me dizendo que eram a Sabrina e o Inacio. lvy disse que a Sabrina
havia mandado uma mensagem de texto de WhatsApp para um monte de
gente, contando que iria ficar com o Inacio hoje, no horario do almogo. A Ivy
pegou seu celular e me mostrou a conversa dela com a Sabrina, logo apés a
Sabrina disparar esse ‘comunicado’. Na conversa, lvy dizia para a Sabrina
que duvidava que ela iria mesmo ficar com o Inacio, e a Sabrina respondia
garantindo que iria. Mais tarde, lvy veio me contar que a Sabrina tinha
realmente ficado com o In&cio [Caderno de campo].

A troca de material sensual diretamente entre os préoprios adolescentes
(especialmente, fotos) era outra pratica digital que acontecia com uma frequéncia

razoavel, como no seguinte caso:

Lidiane me mostrou prints do Messenger de uma amiga (cujo nome ela nao
revelou) em que chamava a atengdo um pedido de nudes insistente de um
adolescente para essa menina, pedido que estava sendo negado
enfaticamente até aquela data. O menino insistia, dizendo que ela havia lhe
prometido, enquanto a menina inventava desculpas (“Minha familia esta aqui”,
“Agora ndo posso”, “Sé depois que vocé me mandar sua foto” etc.) e se
negava a enviar os nudes. Viviane, Cesar, Athena e Ticiana dizem que os
meninos enviam mais nudes que as meninas e sdo também quem mais
insiste para receber. Segundo Viviane, se eles tém o pénis grande ai é que
eles mandam muitos nudes mesmo. Quando eu conto que ouvi dizer que ha
meninas do CP que ja mandaram nudes, Viviane quase solta algo, mas evita
falar (pelo jeito, ela j& mandou também). Ela diz que tem que saber se pode
confiar ou ndo no outro e diz que os meninos ficam insistindo e, quando
conseguem o nude, “Ai, deixam a menina pra la” [Caderno de campo].

62 Apds serem procuradas por Taciana, as psicélogas da escola conversaram com os envolvidos (tanto
quem enviou as mensagens quanto quem assediava a aluna), chamando a atengao para a violéncia
simbdlica que Taciana estava sofrendo, o que foi suficiente para que o assédio terminasse.
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Como destacam Livingstone e Third (2017, p. 663), “o ‘sexting adolescente’,
notavelmente, atraiu um enorme debate sobre a tensao entre direitos de participagao
e de protecdo” desses sujeitos na cultura digital. Segundo essas autoras, até
recentemente, era possivel manter as praticas sexuais dos adolescentes sob o radar
da visibilidade publica e da regulagdo, mas as suas praticas digitais (as quais os
adultos dificilmente tém acesso) modificaram esse quadro, como no caso a seguir:

Cynthia puxa assunto comigo, no intervalo entre as aulas. Ela comega a me
contar de seus namoros on-line e off-line e acaba me confidenciando que
enviou nudes para seu namorado atual. “Sé mandei uma vez, mas foi de um
segundo e o aplicativo que eu uso [Snapchat] fala se a pessoa tirou print da
foto ou ndo, e ele nao tirou print’, ela me diz. “Vocé confia nele? Nao é
arriscado?”, eu perguntei. “Mais ou menos, ndo conhego ele tdo bem assim.
Ah, mas ele também me mandou um nude dele. Se ele tirasse print eu
também iria tirar e mostrar para todo mundo”, Cynthia argumentou. “E alguém
ficou sabendo?”, indaguei. “Ficou sim. Minha m&e. Um menino que me
conhece e que gosta de mim, ficou com ciimes e contou para minha méae”.
“E sua mae, ficou brava com vocé?”. “Ficou demais. Me deu castigo e tomou
meu celular. Eu fiquei sem ele uns quatro meses. Agora, eu fico de segunda
a quinta sem celular, para nao atrapalhar os estudos. Mas, € bom quando eu

fico sozinha em casa, porque eu sei onde minha mae esconde o celular”’
[Caderno de Campo].

O sexting adolescente tem permanecido um assunto quase que restrito aos
préprios adolescentes, exceto quando os vazamentos de imagens e textos ou
inconfidéncias, como no caso de Cynthia, chegam ao mundo dos adultos. Alguns
deles até tém suas estratégias para evitar consequéncias indesejadas, como o0 uso do
Snapchat, mas Viviane diz que ja descobriu como burlar isso: “E s6 tirar foto do
Snapchat com outro celular, que ai ndo tem jeito de a pessoa saber que a gente tirou
foto”.

Alguns adolescentes tratam com tranquilidade dos nudes e do sexting, apesar
de que ainda tém dificuldade de imaginar as consequéncias dessas praticas. Mesmo
com os cuidados que os adolescentes diziam tomar, ja havia na escola pelo menos
um caso de nudes vazados de uma aluna (questdo relacionada ao letramento digital
dos adolescentes), conforme me confidenciou Romero. Tais casos acentuam a
importancia da reflexdo de Faria, Araujo e Jorge (2016, p. 667) sobre a maior
frequéncia de violacao de direitos das mulheres na internet em relagdo aos homens:

De acordo com um levantamento feito pela ONG Safernet Brasil, que
monitora violagdes de direitos humanos na internet, o nimero de vitimas
atendidos pela organizagdo dobrou entre 2012 e 2013 (TOMAZ, 2014). As
denuncias sdo mais frequentes entre jovens de 13 a 15 anos de idade

(35,71%) e de 18 a 25 (32,14%). Porém o dado mais relevante para o
presente estudo é o recorte de género identificado: as mulheres sao a maioria



68

das vitimas, correspondendo a 77,14% dos casos. O que esta em jogo nessa
pratica? Por que os homens sdo menos afetados por essa exposicdo? Como
as novas tecnologias tém sido utilizadas em novas formas de violéncia de
género? Essas sao algumas das questbes que se colocam de forma cada vez
mais contundente aos que pretendem estudar as novas formas midiatizadas
de sociabilidade.

Como afirmam Parry e Penny Light (2017), a sexualidade na esfera do lazer
digital se apresenta como uma questao mais complexa para as mulheres do que para
os homens, uma vez que a cultura digital contemporanea € um contexto em que,
apesar de movimentos de resisténcia, ainda ha reproducéo de formas discriminatorias
e machistas de tratar o género e a sexualidade. Lemos e Levy (2014, p. 205) salientam
que o atual ambiente tecnocultural é “altamente favoravel a diversidade (textos, sons,
imagens, visdes de mundo e pluralidade de vozes)”, mas € necessario compreender
o lugar as vezes contraditorio da midia digital, que

pode parecer uma ferramenta para a tolerancia porque a tecnologia possibilita
que as pessoas vejam e participem em mundos além dos seus proprios. [...].
Entretanto, quando olhamos como a midia social € adotada pelos jovens,
torna-se 6bvio que a internet n&o nivela a desigualdade de modo pratico ou
generalizado. Os padrdes sdo muito familiares: preconceito, racismo e
intolerancia sdo penetrantes. Muitas divisdes sociais que existem no mundo

off-line tém sido replicadas, e em alguns casos amplificadas, on-line (BOYD,
2014, p. 159).

Albury (2017, p. 722), se referindo especialmente aos direitos das mulheres,
faz uma critica a abordagem da sociedade quase que exclusivamente do medo que a
mulher deveria ter de se expor, questionando quais atitudes devem ser consideradas

como inadequadas na formacgao dos adolescentes e jovens:

E se o direito de uma jovem a participagéo digital ndo implicar uma obrigagéo
de (a) manter absoluto sigilo em relacdo aos seus desejos sexuais ou (b)
abster-se inteiramente de todas as formas de expressao sexual mediada? E
se ser conhecido como ‘alguém que fofoca e compartilha imagens sexuais
sem consentimento’ fosse a identidade mais vergonhosa e apresentada aos
jovens como tal? E se eles fossem advertidos de que fofocas inapropriadas e
compartilhamento de imagens nao consensuais eram uma violagdo dos
direitos dos outros, que isso poderia prejudicar sua ‘reputagao’ e sua futura
empregabilidade? Neste contexto, os direitos positivos de autoexpressao [...]
teriam precedéncia sobre os direitos negativos.

Para Albury (2017, p. 714), um problema que emerge da hipocrisia com que se
trata a sexualidade das pessoas jovens € que, “quando se nega aos jovens os direitos
sexuais (especialmente os direitos a informagdo sexual e a autorrepresentacao

sexual), eles s&o excluidos de uma conversa ética”. A autora ainda sugere que se
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deve afastar das pedagogias que enfatizam a vergonha e o arrependimento quanto a
expressao da sexualidade, em dire¢cdo a uma postura ética em relagao as expressoes
individuais e coletivas dos direitos sexuais na era digital, além da condenagéo, isso
sim, daqueles que tornam publicas, sem autorizagéo, informagdes e imagens privadas
(ALBURY, 2017).

Além de tais dilemas, alguns adolescentes da escola, ainda ndo confortaveis
com a exposicdo do proprio corpo e da sexualidade, se sentiam pressionados a
compartilhar nudes e imagens sensuais no intuito de serem aceitos pelos pares,
crushes, namorados. Para Le Breton (2017), o sentimento de identidade dos
adolescentes, apesar de parecer assegurado, irrefutavel, “esta sempre sob a ameaca
do olhar dos outros ou dos acontecimentos da historia pessoal”, e alguns deles caem
na armadilha de acreditar que apenas submetendo seu corpo ao olhar dos outros &
que serao aceitos. Souza e Banaco (2015) também chamam a atengao para o sexting
como uma agao de autoafirmacao dos adolescentes, tendo em vista a pressao do
grupo social e as exigéncias para ser aceito pelos colegas. Por outro lado, na escola,
também havia adolescentes que debochavam dessa presséo. Suely e Morena, por
exemplo, disseram que havia meninas que, como elas, zoavam os pedidos de nudes,
enviando fotos de unha com ‘esmalte nude’ (um esmalte quase transparente, como
Morena me mostrou nas suas unhas).

Na observacao participante, foi possivel notar ainda que as trocas de
mensagens, fotos e videos de conteudo sexual, através de aplicativos de mensagens
e sites de redes sociais, aconteciam mesmo entre adolescentes distantes, que pouco
se conheciam, como o trecho do caderno de campo a seguir ilustra.

Encontro Lidia no patio, junto com Brigite, Joana e Ludmila, todas tentando
acessar o wi-fi, sem sucesso. Lidia diz que queria terminar uma conversa com
o aluno de intercAmbio do Uruguai que ela conheceu em uma festa em uma
escola e com quem ficou no mesmo dia. Ela me mostra a conversa mais
recente com ele, no WhatsApp, dizendo que, mesmo apéds voltar ao Uruguai,
ele continua conversando com ela. Na conversa do WhatsApp, ela pergunta
a ele: “Wocé ja se masturbou hoje?” e ele responde “Sim, como todo jovem
da sua idade”. As colegas de Lidia se divertem com a espontaneidade da
amiga e a provocam a mostrar também a conversa virtual entre ela e uma
outra menina de quem ela gosta. Ela ndo se importa e mostra a conversa,
toda ela de carater sexual, com insinuagbes da Lidia sobre fazer sexo com a
menina. Joana comenta que disse para sua mae do interesse da Lidia em
outra menina e a mae de Joana perguntou se ela ndo tinha medo de a Lidia
se interessar por ela também. Joana disse que explicou quem era Lidia, seus

interesses, que eram apenas amigas, e que ndo havia por que a mae se
preocupar [Caderno de campo].
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Como no caso acima, a maioria dos adolescentes (e, especialmente, as
meninas), diferentemente de alguns adultos como a mae de Joana, lidavam sem
maiores problemas, on-line e off-line, com as orientagdes (hétero, homo ou bissexuais)
de seus colegas e amigos. No uso do Tinder, por exemplo, enquanto Branca e Inacio
buscavam relagcdes heterossexuais, Ludmila ajudava alguns amigos a procurar,

indistintintamente, novos crushes tanto entre homens quanto entre mulheres:

Encontrei Inacio, Léia e Branca na hora do almogo e vi que eles estavam no Tinder.
Perguntei como o aplicativo funcionava e Léia me mostrou “Vocé coloca o raio de
descoberta [distancia fisica entre o usuario e seus possiveis matches] e a idade das
pessoas que te interessam e ai comegam a aparecer varias pessoas”. Léia me
mostrou o celular dela com as suas definicbes de raio de descoberta e idade de
interesse (18 a 24 anos). Ela disse que tinha voltado a usar o aplicativo naquele dia.
“Quando a gente gosta de alguém, arrasta o perfil dele para cima e quando n&o gosta,
arrasta para baixo”, explicou. Perguntei se eles ndo tinham medo de n&o saber ao
certo quem era a pessoa do outro lado. Eles me explicaram que quando as duas
pessoas aprovavam uma a outra, o aplicativo dava match, aparecendo as fotos das
duas simultaneamente na tela. Perguntei se o aplicativo servia também para
homossexuais. A pergunta ndo os surpreendeu. Ludmila, que acabara de chegar para
pedir aos trés a senha do wi-fi da escola, ouviu minha pergunta e disse que um
conhecido dela que era gay usava o Tinder e que ela ajudava esse amigo a ‘garimpar’
outros gays, dando-lhe conselhos de quem ela achava que valia ou ndo a pena.
Ludmila também disse que ela e a mae aconselhavam o irmao da Ludmila, também
homossexual, sobre quais meninos no Tinder valiam a pena. Segundo Léia, Branca
e Ludmila, o Tinder ndao tem nenhuma especificacdo de encontrar parceiros
homossexuais, mas “da pra sacar o interesse da pessoa pelo perfil”. Segundo elas,
assim que o usuario define seu género no Tinder, o aplicativo automaticamente
mostra pessoas do género oposto, mas é possivel mudar essa selegdo automatica e
definir a procura por pessoas do mesmo sexo ou de ambos os sexos [Caderno de
campo].

Além de lidarem, nas midias digitais, com conflitos relativos as expressao da
sexualidade, com mensagens virtuais de conteudo sexual e com diferentes
orientagdes sexuais, os/as adolescentes estavam constantemente expostos, mesmo
que indiretamente, a imagens relacionadas a sexualidade. O acesso e
compartilhamento de material relacionando a sexualidade parecia disseminado, o que
foi destacado inadvertidamente por Elvio, que tentava entender as consequéncias de
participar da pesquisa e que disse para os colegas, deixando que eu o ouvisse: “Nossa,
e se ele [eu, 0 pesquisador] vir todas aquelas coisas que a gente vé e posta?!”.

Segundo a TIC Kids Brasil On-line 2016 (CGI.BR, 2017), 19% de adolescentes
entre treze e catorze anos relataram ter visto imagens ou videos de conteudo sexual
na internet nos doze meses anteriores a pesquisa. Mesmo nao tendo realizado um
levantamento sistematico, esse numero parece subdimensionado na escola

pesquisada, uma vez que havia muitos adolescentes que nao procuravam
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intencionalmente material relacionado a sexualidade, mas que acabavam expostos a

ele nas praticas digitais compartilhadas, como no caso a seguir.
Encontro Verdnica, Zeca, Edilson, Maicon, Melissa, Meire e Ingrid no horario
de almogo, sentados no chao do corredor entre as salas de aula e a sala de
reunides. Eu me sento proximo a eles para conversar e as meninas logo me
contam que estao “impressionadas com o video que o Edilson recebeu do
proprio pai’®3. Algumas meninas acham graca, mas Verénica pega o celular
de Edilson, me mostra o video e comenta: “Ai, que nojo, professor. O video

mostra a mulher tirando a roupa e passando a mao la dentro dela. Que nojo!”
[Caderno de campoa].

A exposi¢ao de imagens sensuais, como se percebe no comentario de Verdnica,
nem sempre era bem vista pelos adolescentes. Num outro exemplo, varias vezes
Pietra recriminou Lina por postagens sensuais. Lina era uma amiga de outra sala, que
tinha um perfil privado® no Instagram e que utilizava esse perfil para fotos que nao
gostaria que fossem vistas por muita gente: “A Lina fica postando umas fotos com uns
shortinhos mini. Parece que ndo tem nocgao!”, disse Pietra.

Apesar da ‘censura’ de alguns adolescentes, eles estavam constantemente
expostos, no ambiente virtual, a questdes relativas a sexualidade, como no dia em
que, ao perguntar a Briana e Dandara qual era o babado do momento, elas
comentaram que era uma foto que estava circulando no Facebook, reproducéo de um
nude de uma menina (que as duas desconheciam quem era). A ‘graga’ do nude para
elas era que a menina estava menstruada e ja havia varias zoagbées no Facebook
(como uma dizendo que ela tinha derramado ketchup no corpo). Segundo elas, a
menina “era burra”, pois havia postado o nude aparecendo o rosto. Mais do que o
compartilhamento da foto intima em si, para as adolescentes, o problema era ser ou
nao reconhecido/a.

Fossem meninas ou meninos, a maioria dos adolescentes nao ficava
constrangida de acessar e compartilhar abertamente material relativo a sexualidade.

Como salienta McLelland (2017), esses sujeitos estdo desenvolvendo e explorando

63 Além desse episddio, houve outras situagées em que familiares compartilhavam imagens, videos e
textos relativos a sexualidade, as vezes, inclusive, com um tom preconceituoso ou sexista. Tal fato
relativiza a ideia de que questdes relativas a sexualidade s6 chegam aos adolescentes pelos “outros”
(pares, rua, sites de pornografia etc.).

64 Privado é como os proprios adolescentes se referem a uma configuragao possivel nos sites de redes
sociais (definida pelo proprio usuario) em que as publicagdes ndo podem ser vistas por qualquer pessoa,
mas apenas por um grupo selecionado. Varios adolescentes, principalmente as meninas, afirmaram ter
dois perfis em certos sites de redes sociais, um aberto e um privado.
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novas formas de negociar e interagir sexualmente em contextos on-line,
inevitavelmente conectados aos ambientes off-line. Esse n&do constrangimento as
vezes me surpreendia, como num dia em que, no horario de almogo, enquanto eu
estava na escada de um dos patios, Fabricio apareceu de repente, rindo muito, me
apresentou em seu préprio celular a foto de uma mulher com os seios a mostra e me
provocou: “Toca aqui na tela, professor’. Ao tocar na tela, surgiu a imagem de um
homem nu, o que provocou ainda mais risadas de Fabricio. De outra feita, Liana, num
grupo de amigas, me provocou a fazer uma busca com a expressao ‘urso pelado’,
provocagao acompanhada de sonoras gargalhadas das colegas. Liana disse para
Nadine também procurar e, quando Nadine acessou os resultados da busca (que
apenas ela viu), ela reagiu negativamente: “Nossa, que horrivel” e logo fechou a
pagina. As meninas riram muito, novamente. Imaginando do que se tratava, eu so fiz
a busca ao chegar em casa, quando diversas imagens de homens nus apareceram
na minha tela. Essa facilidade de acesso pode levar alguns adolescentes a se sentir
menos preocupados em esconder tais praticas dos adultos

Minha surpresa se referia nem tanto as imagens, mas com o fato de meninos e
meninas me mostrarem tais imagens sem o menor constrangimento. Isso talvez possa
ser explicado pelo fato de que o acesso a imagens de conteudo sexual € tao facil
atualmente (ndo sé em trocas de mensagens, mas também em sites de livre acesso
como Uol.com, Globo.com e outros, ou huma simples busca no Google, como certo
dia comentou casualmente Raniel). Zequinha, por exemplo, tinha uma pasta cheia de
fotos e videos “proibidos”, como ele mesmo dizia, e que a maioria de seus colegas ja
tinha visto e memes como o que Fabricio me mostrou circulam diariamente em grupos
de WhatsApp.

Além de espacgo de acesso e de troca de mensagens de conteudo relativo a
sexualidade, as midias digitais eram também lugar de namoros totalmente ou quase
que exclusivamente virtuais, como me relatou Leninha:

Antes de uma aula, Leninha vem me desejar feliz Dia dos Namorados. Eu
pergunto se € para eu desejar o mesmo para ela também e ela fala que sim.
“E aquele menino de outra cidade com quem vocé conversava pela internet?”,
eu pergunto. “Nao, € um que eu conheci do Facebook mesmo, de uma época
em que eu estava triste e fiz amizade no Face com um tanto de gente. Esse
menino tem 15 anos e eu converso com ele ha um temp&o.” “Vocé ja se
encontrou com ele?”, eu pergunto. “J4, uma vez. Eu estava no shopping,
conversando com ele por mensagem quando, de repente, ele me cutucou. Eu
tomei um susto, foi a maior coincidéncia. O problema é que eu estava toda

mal vestida. S¢6 falei ‘oi’ e fui embora. Ele mora perto do shopping e eu moro
longe”. Nisso, lvy, que ouvia a conversa, comentou: “E cara que vocé
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conheceu da internet, Leninha? Toma cuidado!”. “Mas, eu ja converso com
ele no Facebook ha muito tempo. E diferente do outro que eu conhecia pouco”,
responde Leninha, tranquilizando a amiga. Um professor chama lvy e Leninha
e elas se despedem de mim, sem que terminemos a conversa [Caderno de
campo].

E interessante notar como uma conversa que comegou com um tema banal

(Dia dos Namorados) acabou tocando na questao das praticas digitais. Por outro lado,

a experimentacdo com a sexualidade se mostrava tao interessante para os

adolescentes que os aplicativos de namoro eram utilizados ndo apenas como espacgo

de paquera, mas também de brincadeira, de zoacao entre eles, como que um tatear
ludico no campo da sexualidade, como no seguinte trecho do caderno de campo:

A Cleide entrou no Tinder e comegou a dar like/dislike para os meninos. Nisso,

a Samara, de repente, comegou a tocar no celular da Cleide, dando likes para

meninos sem perguntar para a Cleide (a Cleide ‘xingou’ a Samara, mas num

tom que deixava 6bvio que aquela era uma brincadeira ‘permitida’ entre elas).

Um dos likes da Samara foi para um menino cuja foto de perfil era um plano

de fundo azul com os dizeres “Sexo Gratis”. Cleide disse: “Olha o que vocé

arrumou para mim! Vé la se eu vou querer falar com esse menino. Ainda bem

que nao deu match”. A Cristal entdo me contou que seu numero de celular

tinha sido passado, pela Cleide, para um amigo virtual e que ele tinha

insinuado mandar nudes para ela. Eu perguntei para a Cleide “Por que vocé

fez isso com a Cristal?”. “Ah, eu s6 me vinguei dela, porque antes ela e a

Roberta criaram um Tinder fake meu, deram like e mandaram meu ndmero

de celular para uns carinhas que comegaram a me ligar’. As meninas entao

contaram mais casos em que uma mandava o contato da outra para carinhas,
s6 de zoagao [Caderno de campo].

Nesse sentido, McLelland (2017) afirma que um aspecto importante do
movimento de digitalizagéo e tecnologizagao das intimidades envolve o engajamento
dos jovens em uma variedade de brincadeiras de fantasia ligada a sexualidade no
contexto on-line.

Por outro lado, Sprecher e Hampton (2016, P. 334) afirmam que os
adolescentes, bem como os adultos, “desenvolvem amizades e relacionamentos
romanticos em uma variedade de maneiras, inclusive de forma crescente através da
internet”. As observagdes na escola apontam para alguns/algumas adolescentes que
ja tinham transformado relagcdes on-line em off-line. Nesses casos, destacaram-se
alguns cuidados relatados por muitos deles (em particular, as meninas) com a

marcagao de encontro presencial com quem se conhecia apenas na internet,
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sugerindo sujeitos nem sempre tdo ingénuos como um certo panico moral® em

relacdo as midias digitais supde (BOYD, 2010). Brenda me explicou esse processo:

Numa aula do GTD de Praticas Digitais, acompanhei as praticas digitais de
Brenda e Estevao. Brenda ja estava no Facebook, comentando as meninas
que o Renan, um outro amigo dela, ia ‘pegar’. “Essa aqui vai ser essa semana,
essa, semana que vem e essa na outra semana”. Eu perguntei: “Como assim,
vocés marcam dia de ficar?”. “Isso mesmo. Eu apresentei as meninas para
ele e ele combinou com elas por WhatsApp”. Estevao se diverte com minhas
duvidas e com a fala de Brenda, que comega a avaliar, no Facebook, os
meninos que interessavam a ela. “Esse é gato... Esse ndo...”, me mostrando
as fotos. Eu pergunto a Brenda se ela conhece todos esses meninos e ela diz
que sim. Alguns ela conheceu no Facebook e, posteriormente, para ter
certeza de quem era, ela os adicionava no WhatsApp, conversava com eles
por mensagem de texto e, entdo, fazia chamadas de video. S6 depois desse
processo € que ela se encontrava com eles ou os ‘indicava’ para uma amiga
[Caderno de campoa].

Essa estratégia de iniciar um relacionamento virtualmente, continua-lo em
outros modos virtuais, partir para a chamada de video para, entdo, confirmando-se o
interesse, acontecer o encontro presencial, apareceu em diversos relatos dos sujeitos
da pesquisa e é denominada de “mudanca de modalidade” por Sprecher e Hampton
(2016). Segundo os adolescentes, tal estratégia permitia conhecer melhor as pessoas
e, também, certificar-se de que elas eram realmente (em termos fisicos) como nas
imagens de seus perfis. Alguns também diziam que tal estratégia ajudava a evitar
encontrar gente perigosa ou adultos se passando por jovens. Uma adolescente ainda
citou uma estratégia adicional de cuidado:

Ariadne me contou que ja tinha se encontrado com caras que tinha conhecido
no Tinder, mas que, antes, ela pesquisava o Facebook e o Instagram deles,
para saber se eram gente boa. Depois, ela conversava por video no
WhatsApp e, quando resolvia marcar de encontrar com eles, levava a mae
para o local de encontro, como um shopping. Ela, entdo, dizia para a mae
onde exatamente se encontraria com 0 menino e que, se ligasse para a mae

em cinco minutos, é porque queria “sair fora do cara” e esperava que a mae
fosse ao encontro dela [Caderno de campo].

Esse é um interessante exemplo de mediagao parental (ver capitulo 5), pois
mostra, além do acompanhamento e do cuidado da m&e com a seguranga das praticas

digitais da filha, o respeito ao desejo complexo, mas néo contraditério, da adolescente

65 Panico moral entendido como a “ansiedade ‘improdutiva’ com a qual os pais, os professores, os
operadores do direito e até estudiosos da adolescéncia muitas vezes [se] expressam reproduzindo
preconceitos, limitando debates e dificultando a aquisicdo de repertérios de autonomia e
responsabilidade” (SOUZA; BANACO, 2018, p. 138).
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“‘de manter conexdes proximas com os pais, bem como a necessidade de se
estabelecer como um individuo auténomo” (MCELHANEY et al., 2009, p. 358), fruto
de uma relacdo, provavelmente, baseada na confianga e no dialogo.

Os adolescentes, por outro lado, afirmavam que nem todas as relacbes
iniciadas virtualmente num site de rede social eram levadas a frente para outras
modalidades de comunicac&o, exatamente porque, a medida que o relacionamento
avangava por diferentes sites de redes sociais e aplicativos de mensagens, eles
percebiam que nem todas as pessoas que conheciam virtualmente interessavam-lhes
CoOmo amigos ou paqueras presenciais. Muitas ‘amizades’ no Facebook ou Instagram
ficavam por la mesmo, uma vez que nao se criava empatia suficiente para ultrapassar
a fronteira do virtual.

E interessante registrar também a possibilidade de os adolescentes
perceberem as acdes de seus pais € maes como exemplos (apesar de nao
necessariamente modelos que os proprios adultos gostariam de oferecer) de como as
praticas digitais podem mediar as questdes de sexualidade. Simone, por exemplo,
afirmou que sua mae nao deixava o pai ter acesso a sites de redes sociais com receio
de que ele arrumasse paqueras virtuais e Egidio me confidenciou que sabia que o pai
estava traindo a mée e que teria ficado um dia inteiro no WhatsApp com a sua amante.
Soraya e Lidia também contaram casos semelhantes:

Soraya disse que ela descobriu a senha da mée, pelas digitais na tela do
celular e que, assim, as vezes entra no Facebook dela para ver as conversas
da mae com o namorado, mas salientou que ndo escrevia nada em nome da
mae, apenas lia algumas mensagens. Nisso, Lidia, que estava por perto,
disse que, quando o seu pai sai de casa e esquece o celular, a sua mae |lhe
pede para entrar nos sites de redes sociais do pai e bloquear as mulheres
que aos olhos da mée paregam suspeitas de paquerar o pai. Segundo Lidia,

seu pai também ja havia cismado com um homem que teria insinuado uma
paquera com a sua mae no Facebook [Caderno de campa].

Fatos assim mostram que mesmo pais e maes acabam colaborando,
consciente ou inconscientemente, para aproximar os adolescentes das praticas
digitais relacionadas a sexualidade. Dessa forma, a pesquisa apresenta indicios de
que a experimentacdo com a sexualidade digital € central na vida de varios
adolescentes, em casa e na escola, através de pares, familiares e conteudos abertos.
Nesse sentido, € pertinente a ideia de que adolescentes e jovens ndo se tornam
sujeitos sexuados, de repente, na idade permitida pela legislagdo (dezoito anos no

caso do Brasil), mas passam por um processo de experimentagédo e conscientizagao
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com a sexualidade no qual “a troca de mensagens e imagens sexualizadas poderia
ser vista como um ‘risco menor’ do que a atividade sexual face a face entre os jovens
envolvidos” (MCLELLAND, 2017, p. 7).

Spracklen (2015) salienta que, sendo uma das mais significativas partes da
industria de lazer (inclusive digital), sexualidade e pornografia carregam em si
preocupagdes morais e éticas, com as quais os adolescentes (e alguns adultos que
com eles convivem) nem sempre tém facilidade de lidar. Por esse motivo, ha autores
que destacam a importancia da educagao para o exercicio de praticas digitais ligadas
a sexualidade, como o sexting, de modo

[...] que estimule os (as) adolescentes na busca 1) do conhecimento sobre o
que vem a ser o sexting, 2) dos valores e normas sociais que se aglutinam
em torno dessa pratica, 3) das habilidades sociais requeridas para as
decisdes e escolhas frente ao grupo de interagcédo, e 4) do repertério de
responsabilidade pelas atitudes tomadas [...] Existe na literatura uma tensao
entre aqueles que defendem os direitos de expresséo sexual por parte dos
(as) adolescentes e os que consideram a necessidade de protegdo contra

comportamentos “on-line” potencialmente perigosos (SOUZA; BANACO,
2018, p. 137)

Uma vez que estdo em intenso contato com a sexualidade on-line, a formagéao
critica do/a adolescente, passando pelo entendimento das possibilidades e dos limites
(inclusive legais) para viver a sexualidade, assim como a compreensao das possiveis
consequéncias das suas experimentagdes virtuais, torna-se relevante. Nao ha duvidas
de que jovens interessados em tecnologia encontrardo formas de contornar possiveis
restricoes de acesso a sexualidade digital (BUCKINGHAM, 2014) que os adultos
venham a impor, motivo pelo qual a mediagdo dos adultos precisa ir além do
estabelecimento de proibi¢des ou do siléncio, que, como afirmam Gongalves e Godoi
(2009, p. 68), “é uma forma de comunicacgéo que acaba alimentando censuras e tabus”
e intensificando preconceitos na vivéncia da sexualidade (ver discusséo sobre
proibicao e burla nas praticas digitais, no capitulo 5).

De Barros, Ribeiro e Quadrado (2015) destacam que, mesmo que silenciosa e
inadvertidamente, a escola, por exemplo, ja comunica uma certa pedagogia da
sexualidade através das regras (roupas permitidas e proibidas), dos artefatos culturais
utilizados (livros, videos, charges etc.), da organizagao dos espacgos (banheiro, sala
de aula, filas), da postura diante de situagdes cotidianas (como a proibigdo de acesso
ao wi-fi da universidade por causa de acesso a pornografia na escola). Também a

familia, as midias e as instituicbes sociais, intencionalmente ou nao, expressam
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pedagogias da sexualidade, ndo necessariamente interessantes para a formagéao dos
adolescentes. Livingstone e Third (2017, p. 663) nos convidam a pensar no problema
de que, para esses sujeitos, a educagdo para “a expressado sexual on-line é
amplamente formulada através de ‘pedagogias de vergonha e arrependimento’, como
evidenciado pelo crescimento dos curriculos de seguranca eletrénica sobre sexting”,
num movimento que enfatiza excessivamente a protegao, deixando a margem as
estratégias de formagéao critica. Para Nejm (2016, p. 55), a questdo da sexualidade
digital dos adolescentes é extremamente complexa, uma vez que,
Dentro de uma perspectiva de protegao integral, ainda ha uma compreensao
hierarquizada dos trés “Ps” [provisdo, protegdo e participagdo] quando se
discute a sexualidade de criangas e adolescentes, na medida em que a
protecdo vem quase sempre em primeiro lugar ou € confundida como sendo
sindnimo dos direitos sexuais como um todo. O fendbmeno dos nudes revela,
de forma emblematica, um campo de tensionamento entre: direito a protegao
contra violagbes da dignidade sexual; acesso a informacdo e educagio

sexual; e oportunidades de livre opiniao e expressao da sexualidade (NEJM,
2016, p. 55).

Assim, tratar a relagéo praticas digitais-sexualidade apenas numa perspectiva
proibicionista (ver capitulo 5) restringe a formacdo dos adolescentes, pois, como
salientam Cunha e Nejm (2017, p. 55),

Quando o assunto envolve a pratica do envio e recebimento de nudes e jogos
sexuais entre pares, via de regra esses fendmenos séo encarados sob a ética
dos riscos, em detrimento de uma agenda mais positiva. S0 pouco citados
aspectos como a provisdo de acesso a educagao sexual; o empoderamento
de meninas e mulheres para promogao de relagdes com maior equidade de
género; garantia de conteudos e espagos digitais apropriados as duvidas e
demandas de criancas e adolescentes sobre seus direitos sexuais; recursos
de mediagao de conflitos com participagdo de adolescentes; conscientizagao
sobre liberdade sexual feminina para combater a culpabilizagcido e
revitimizagao de meninas expostas.

Por fim, mas ndo menos importante, deve-se lamentar o fato de que criangas e
adolescentes, que sao o foco principal de preocupagdo quanto a sexualidade
digitalmente mediada, raramente sejam ouvidos. Conforme afirma Buckingham (2014,
p.6), € necessario que haja “‘uma discussdo mais aberta e sensata sobre essas
questdes, na qual criangcas e adolescentes tenham a oportunidade de participar” da

construcdo de principios e estratégias para a sua propria formagéao.
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2.3 Adolescentes: nativos digitais?

Eu ndo me acho entendido de tecnologia. Tem muita coisa que eu queria
saber e nao sei: editar video, hackear para pegar wi-fi [...] (Hernan).

Jogos eletronicos, sites de redes sociais, fanfictions®, mensagens instantaneas,
fotos, videos, filmes, videogames, musica, informacgéo, entretenimento, namoro,
nudes, compras, computadores, celulares, tablets e consoles. A distancia, tem-se a
impressao de que os adolescentes dominam com facilidade todo o universo de
praticas e dispositivos digitais. Seriam, entdo, todos os adolescentes nativos digitais,
no sentido popularizado por Prensky (2001a,b)? As falas de Hernan e de outros alunos
bem como a observagéao participante sugerem que a grande maioria dos adolescentes
da presente pesquisa ndo podem ser classificados como nativos digitais.

Para discutir essa questdo, a luz dos dados da pesquisa de campo, sera
utilizada a perspectiva de Buckingham e Burn (2007), que entendem o letramento
digital em trés dimensdes: a) funcional (habilidade de operar a tecnologia e seus
respectivos softwares); b) critica (analise, avaliagao e critica dos contextos sociais,
econdmicos, politicos e institucionais de uma tecnologia em particular, e a
compreensao de como isso afeta a vida das pessoas); c) criativa (imerséo, prazer,
sensibilidade e producgdo cultural relacionadas a uma dada tecnologia).

Segundo Prensky (2001a, p1), os nativos digitais, nascidos a partir do inicio
dos anos 1980, seriam “a primeira geragao a crescer com esta nova tecnologia. Eles
tém passado a vida cercados de computadores, videogames, tocadores de musica,
filmadoras, celulares e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital”, o que
significaria, segundo esse autor, que os modos de pensar dos jovens de hoje séo
diferentes como resultado do input digital que eles recebem. Em contraste, todos os
nascidos anteriormente a essa época seriam imigrantes digitais (PRENSKY, 2001a),
nao tao fluentes no uso das midias digitais. O problema é que o conceito de nativos
digitais de Prensky é apresentado desacompanhado de evidéncias empiricas, como
ele mesmo reconhece: “Enquanto nés ainda ndo observamos diretamente os cérebros
dos Nativos Digitais para ver se eles sao fisicamente diferentes [...], a evidéncia

indireta € muito forte” (PRENSKY, 2001a, p. 3). De modo questionavel, Prensky

66 Fanfiction (ou fanfic, como os adolescentes diziam) vem da jungdo, em inglés, das palavras fan (fa)
e fiction (ficgéo), significando “histérias de ficgéo escritas por fas a partir de personagens ja existentes,
seja na literatura, no cinema ou na televisdo” (SA, 2002, p. 2).
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apenas supde que, cercado desde cedo de midias digitais, esses sujeitos seriam
pessoas completamente diferentes.

O nativo digital hipotético, com livre acesso a diferentes dispositivos
(computadores, celulares, tablets e consoles de videogames), softwares e aplicativos,
sempre conectado, competente, critico e criativo no uso das midias digitais,
intelectualmente diferente em fungdo de sua vida digital (PRENSKY, 2001b), nao
constituia, definitivamente, o perfil dos adolescentes observados na presente

pesquisa, como refor¢a a seguinte cena:

Numa aula do GTD de Praticas Digitais, Cauan, Cibele, Verbnica, Rosa, Berta
e Meire disseram ter dificuldade de fazer algumas coisas no computador.
Verdnica disse que tinha perdido a senha de seu computador e que por isso
ndo o usava havia cerca de nove meses. Eu me ofereci para ajuda-la se ela
quisesse trazer o computador num dia de GTD. Cibele disse que tinha
aprendido a editar video recentemente num outro GTD da escola. Mostrei a
eles meu editor de video do Ipad (iMovie), dizendo que achava mais facil
editar videos no tablet do que no computador. O grupo nao conhecia aquele
editor, até porque ninguém do grupo tinha Ipad. Cibele disse que preferia
editar no computador mesmo, pois ndo dominava o download e a edigédo em
tablets. Sergio, Renato e Fausto disseram que n&o tinham muita competéncia
no computador. Sergio disse que ndo usava computador porque computador
era “sem graga e nao havia muito o que se fazer com ele”. Disse que nao
sabia baixar programas nem passar fotos de celular para computador e que,
quando precisava disso, chamava um primo que sabia. Falou também que,
se tivesse um computador melhor, talvez até o usasse para jogar, mas seu
computador era meio ultrapassado. Falei sobre ver videos no computador
como meu filho fazia, mas Sergio disse que via muito YouTube no celular, as
vezes até as 22 horas, logo que acabava de estudar. Renato e Fausto
também disseram que ndo usavam muito computador. Sobre celular, eles
disseram entender bem (apesar de que, por exemplo, nenhum deles sabia
como resolver o problema de conexdo dos celulares ao meu roteador, uma
vez que uns celulares se conectavam e outros ndo). A medida que
perguntava detalhes do uso dos celulares, era possivel perceber que eles
dominavam apenas a navegagao basica nos aplicativos mais comuns
(Facebook, WhatsApp, Instagram) e os jogos eletrénicos de celulares. Tanto
a solugao de problemas técnicos (conexao, configuragdes avangadas etc.)
quanto usos mais sofisticados (o0 uso critico e criativo das midias digitais e da
internet) ndo eram competéncias universalmente dominadas por eles, no
periodo da minha observagao [Caderno de campo].

Ainda ha problemas (principalmente nas classes sociais desfavorecidas
economicamente) que impedem que todos os adolescentes tenham a mesma
qualidade de acesso aos bens (materiais e simbdlicos) da cultura digital,
especialmente nos paises em desenvolvimento como o Brasil. Entre tais problemas,
podem ser citados o acesso reduzido a certos dispositivos digitais (especialmente
computadores, consoles de videogame e tablets, ainda caros para grande parcela da

populagao), a aprendizagem do uso das midias digitais para além do banal (UNICEF,
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2011) e a qualidade e a velocidade do acesso a internet. Como afirma Moraes (2006,
p. 44), “as diferengas e desigualdades [...] ressurgem quando tratamos de entender
as condi¢cbes em que temos acesso ou somos excluidos das redes [digitais]”.

Na escola, a dificuldade de realizagao de praticas on-line foi percebida durante
toda a duragao da pesquisa de campo e era uma queixa constante dos alunos. No
universo pesquisado, havia muitos adolescentes cujo plano de celular n&o incluia 3G
ou 4G e, como a universidade nao oferecia wi-fi livre, esses sujeitos, mesmo com
celulares nas maos, ndo conseguiam acesso a internet (a ndo ser quando alguém
hackeava a senha de um professor ou de um servidor, como veremos no capitulo 5).
Isso significava uma limitagdo no uso do celular na escola, impedindo-os de baixar
aplicativos, jogar ou fazer pesquisas on-line, utilizar aplicativos de estudo, assistir
videos na internet, conversar por WhatsApp, postar no Facebook etc. Havia alguns
que, mesmo tendo acesso ao 3G/4G, nao alardeavam esse fato, seja porque eram
rotulados de ricos, o que os incomodava, seja porque nao queriam gastar sua cota de
internet compartilhando seu 3G/4G com colegas que nao tinham internet. Em minhas
aulas, quando fazia atividades de busca na internet, realizava alguma avaliagdo on-
line ou praticas de jogos eletronicos, eu precisava rotear o wi-fi da escola (com um
roteador proéprio, utilizado apenas nas aulas) ou o 3G do meu celular, para que os
alunos conseguissem participar, pois a maioria deles se declarava impossibilitado de
acessar a internet pelo celular.

Dificuldades como essas, apesar de ndo serem determinantes, exerciam uma
influéncia importante na qualidade e na quantidade de praticas digitais
(predominantemente de lazer) em que se envolviam os adolescentes. Como afirmam
Brenner, Dayrell e Carrano (2008, p. 31), n&o se pode esquecer o fato de que o lazer
“é uma atividade social historicamente condicionada pelas condi¢cées de vida material
e pelo capital cultural [...e que a] base material da existéncia € um dos mais fortes
limites da insercao diferenciada no mundo do lazer”.

O acesso a dispositivos mais caros ainda era visto como fora do comum pela
maioria dos adolescentes: uma vez que eu estava sempre com um lIpad, alguns
adolescentes, admirados com o tablet, como se o considerassem um dispositivo
extraordinario, pediam insistentemente para jogar, desenhar ou tirar fotos das aulas
com ele. Certa vez, Grace me perguntou, brincando, se eu ndo poderia doar um de
meus |pads para ela, uma vez que ela nem mesmo tinha um celular exclusivo dela.

Ela disse que compartilhava um celular com a irma e que isso era muito complicado,
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por exemplo, na hora de acessar Facebook e Instagram, pois cada uma tinha uma
conta separada. Além disso, alguns adolescentes costumavam dizer (dando a
entender que eu possuia um dispositivo fora do alcance da maioria deles): “Nossa,
professor, vocé deve ganhar muito bem para ter um Ipad, hein?”. Como conceber um
nativo digital que ndo tem acesso cotidiano a um tablet? Nao estando acostumados a
sua posse, os adolescentes apresentavam dificuldades basicas em seu manuseio,
como se depreende da situagao relatada a seguir:
Na minha aula de Educacéao Fisica, havia alguns alunos usando meus Ipads
para escolher as musicas e de suas apresentagdes de circo. Nenhum deles
conhecia o VideoPro, aplicativo que baixa automaticamente os videos para o
Ipad e, erroneamente, apesar de minha orientacdo, abriam os videos
diretamente no YouTube (que ¢ a ferramenta com que se acostumaram a ver
videos na internet). S6 que, abrindo no YouTube, o download ficava
impossibilitado (eles custaram a entender isso) e eu precisei varias vezes
mostrar a eles a necessidade de copiar o link e abri-lo no VideoPro para
baixar no Ipad (para que no dia da apresentagdo ndo ficassemos
dependentes da internet). Sé depois de muita insisténcia minha, eles
entenderam que a simples visualizagdo no YouTube ndo garantiria a eles o
acesso posterior (no dia da apresentagcédo) em caso de auséncia de wi-fi. S6

entdo, eles comegaram a se apropriar da estratégia que eu havia lhes
ensinado [Caderno de campo].

Ao perceber as diferengas das praticas digitais entre os adolescentes, em casa
e na escola, em termos de qualidade de acesso, tipo de dispositivo, conhecimentos
sobre as midias digitais, atitude (a)critica em relacao a tais midias, pode-se concluir
que tais sujeitos ndo configuravam um universo homogéneo. Nao sé os adolescentes
tinham condigdes muito variadas de acesso e realizagdo das praticas digitais como
também apresentavam distingdes significativas no que se referia as suas
competéncias para lidar com a cultura digital, especialmente quando se fugia um
pouco do seu dominio de interesse (situacdo em que muitos alunos da escola
apresentavam sérias dificuldades). Frente a tais desigualdades, n&o é razoavel falar
genericamente em nativos digitais, como o faz Prensky (2001a,b).

Em contraste com usos idealizados por ensaios como os de Prensky (2001a,b),
nao apoiados em dados de pesquisa, é preciso chamar a atencdo para a
preponderante banalidade®’ e pouca diversidade do uso das midias digitais pelos
adolescentes expressa, por exemplo, na reduzida quantidade de aplicativos e jogos

que os vi utilizar. Na escola, sempre que realizavamos uma atividade na sala de

67 A esse respeito, Gitlin (2003, p. 79) afirma que, “em geral, a propria razdo de ser da comunhao
eletrénica € a banalidade”.
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informatica, se sobrasse algum tempo ao final da aula e eu permitisse aos alunos
permanecer no computador ou utilizar o celular, Clash Royale, Color Switch, Agar.io
e Slither-io® eram quase que unanimidade nos jogos, enquanto WhatsApp, Facebook,
Instagram e YouTube praticamente resumiam a amplitude dos aplicativos. Carvalho
(2010), pesquisando em uma /lan house e um telecentro, encontrou indicios na mesma
direcao, afirmando que o numero de ferramentas utilizadas era infimo, em ambos os
espacos, apesar das diversas possibilidades existentes na web.

As praticas digitais dos adolescentes nd&o eram muito diferentes,
qualitativamente, daquelas em que os adultos se envolvem, mais focadas no seu
proprio lazer, na comunicagdo com 0s pares e na auto expressdao do que em
aprendizagens ‘sérias’ ou voltadas para a formagao pessoal, escolar e/ou profissional.
Além disso, geralmente a maioria deles mais compartilhava conteudos (textos, memes,
posts, fotos e videos) do que os criava. Segundo Rosado e Tomé (2015, p. 19), em
pesquisa com alunos brasileiros e portugueses, apesar do alto grau de participagao
em praticas digitais, “a quantidade do que é produzido e compartilhado pelos alunos
(produto autoral) se mostrou baixa, apesar da disponibilidade dos recursos proprios
para gravacdo e edicdo multimidia em celulares e tablets”. Isso significa que
adolescentes e jovens tendem a reproduzir e compartilhar conteudos de terceiros mais
do que produzir seus proprios. Como Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.)
perceberam em sua investigagcdo com sujeitos de 13-14 anos, os adolescentes
poderiam

usar a Internet para conhecer quase qualquer pessoa, mas eles ficam com
seus conhecidos. Eles poderiam explorar formas esotéricas de conhecimento,
mas ficam com os dez principais hits do Google [...]. Eles poderiam criar e

remixar seu proprio conteido e se tornar ‘prosumidores’, mas na verdade
[apenas] consomem coisas feitas por outros.

Nessa mesma diregao, Buckingham (2008) afirma que, na maior parte do
tempo, os jovens usam a midia digital ndo de maneiras espetaculares, criativas,
criticas ou inovadoras, mas de formas bastante simples de mera comunicagao e coleta
de informacédo. Esse autor aponta que os jovens, na média, sdo bem menos letrados

ou fluentes tecnologicamente do que se tem assumido, ndo muito distantes nem mais

68 Clash Royale é um jogo multiplayer on-line de batalha em tempo real, associado a cartas que orientam
as lutas. Color Switch é um jogo cujo objetivo do jogo é guiar uma bola colorida através de “passagens”
da mesma cor, em obstaculos com diversas cores. Agar.io e Slither.io sdo jogos multiplayer em que se
controla um célula ou uma cobra e cujo objetivo é ganhar massa engolindo células ou cobras menores.
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competentes que os adultos que os cercam, além de um numero significativo de
jovens que rejeitam (ou n&o acessam) as midias digitais.

Ou seja, a ndo ser que em casa os adolescentes estivessem realizando praticas
espetaculares em seus celulares, tablets e computadores (0 que €& bastante
improvavel segundo os relatos deles mesmos), o que se percebeu € que a maioria
deles navegava num conjunto nada especial de praticas digitais (apesar de serem
praticas extremamente significativas para eles). Além da pouca diversidade de
praticas digitais, algumas habilidades que os adolescentes declaravam ou
demonstravam nao necessariamente significavam um conhecimento avangado, como
na cena a seguir:

Ivy pegou meu celular emprestado e entrou no Instagram dela. O que me
impressionou foi a velocidade com que ela navegava, dando likes, lendo os
comentarios, comentando o que ela lia, num ritmo frenético. Usando as duas
maos, ela coordenava os polegares de forma extremamente habil e eu, ao
seu lado, ndo conseguia acompanhar tudo o que aparecia (e sumia, quase
que instantaneamente) na tela. Perguntei, entdo, aos adolescentes em volta
dela se os pais e maes deles sabiam mexer em computadores, e eles deram
a entender que, em alguns casos, eles é que ensinavam os pais a mexer no
computador. “Minha méae fica perguntando: ‘Como é que faz para mandar foto,
como é que faz isso e aquilo?’. Eu é que ensino”, disse Maité. Nina contou
um caso para exemplificar seu conhecimento diferenciado sobre as midias
digitais em relagéo a mae: “Um dia, meu cachorro estava debaixo da cama e,
como a luz do quarto da minha mae estava estragada, eu falei para ela usar
a lanterna do celular. S6 que ela ndo sabia. Entdo, eu peguei o celular, liguei

a lanterna e tiramos o cachorro de la. Ai, minha mae ficou pedindo para eu
ensina-la a usar a lanterna” [Caderno de campo].

Minhas observacdes indicam que a maioria dos adolescentes da escola
pesquisada tinha maior dominio da dimensao funcional (hum nivel basico) de um
numero limitado de aplicativos (especialmente de celulares) e de habilidades pouco
distintivas como navegar com velocidade, entender uma linguagem especifica
utilizada nos aplicativos de mensagens (“Professor, como é que vocé nao sabe o que
e ‘pfv’ [por favor]?!”, me provocou Ingrid certa vez) ou digitar com ambas as maos
(“Professor, vocé sé digita com uma das maos?!”, me perguntou Astrid, num dia em
que Inacio e outros colegas que estavam por perto comegaram a brincar com a
dificuldade de seus pais, imitando como eles teclavam com apenas um dedo no celular,
exatamente como eu fazia).

Baixar aplicativos, enviar fotos, usar a lanterna, digitar com ambas as maos,
acessar o YouTube, ver Netflix, navegar em sites de redes sociais, ser competente

num jogo eletrénico n&o podem ser consideradas habilidades especiais nem mesmo
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no nivel funcional. Mesmo que alguns adolescentes tivessem mais habilidades que
seus pais (0 que nem sempre era verdade, como no caso de Rosinha, que disse que
seu pai entendia mais de tecnologia que ela, porque trabalhava com isso), tais
habilidades ndo configuravam um dominio td4o avangado das midias digitais, sem
mencionar as dimensdes critica e criativa dessas habilidades, ainda menos
desenvolvidas, conforme se observou na pesquisa. Segundo a TIC Kids Online Brasil
(CGI.BR, 2017), adolescentes de ambos os sexos (75%) consideraram saber usar a
internet mais do que seus pais. Entretanto, em tal pesquisa, as habilidades
investigadas, apesar de poderem ser consideradas importantes (habilidades relativas
a sites de redes sociais, privacidade, seguranca, geolocalizagdo), ndao podem ser
indicativas de competéncias especiais. Por outro lado, chama a atencédo de que, na
avaliagao dos proprios adolescentes, a comparacdo de informacdes de diferentes
sites, algo que se aproximaria de uma visao mais critica do que se vé e Ié na internet,
€ a habilidade menos desenvolvida (48% dos sujeitos investigados considera néao ter
tal competéncia) (CGI.BR, 2017).

Ao contrario de um nativo digital, tecnologicamente competente e critico e que
prescinde dos adultos, da escola e do professor simplesmente por ter nascido numa
cultura digital que disponibiliza toda e qualquer informacao, a pesquisa de campo
encontrou muitos adolescentes que apresentavam até mesmo dificuldades basicas de
utilizagcado das midias digitais. Por exemplo, apesar de dispor em casa de computador,
celular e internet, Christianne, de familia de classe média, praticamente ndo os
utilizava, pois os pais a incentivavam quase que exclusivamente a leitura de livros
impressos (e, consequentemente, desestimulava o uso de computadores, tablets e
celulares). Assim, n&o foi casual sua dificuldade com os dispositivos digitais, expressa
apos alguns minutos em frente ao computador da escola, sem saber o que fazer para
iniciar um trabalho, quando me perguntou (como se nunca tivesse visto um computado
ou um teclado na vida): “Professor, o que eu fago? Como eu digito o texto no
computador?”. Ela ndo sabia sequer como abrir os aplicativos que utilizariamos (Word
e PowerPoint), nem como fazer as letras aparecerem na tela.

Como se percebe no caso a seguir, mesmo quando necessitavam de
conhecimento funcional basico de atividades frequentemente realizadas (como se
conectar a uma rede de wi-fi), muitos adolescentes apresentavam dificuldades:

Numa aula de GTD de Praticas Digitais em que alguns alunos nao tinham
como acessar a internet de seus dispositivos, eu perguntei a eles se eles
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sabiam rotear wi-fi a partir de um computador ou tablet, pois eu poderia
emprestar um deles para isso, mas eles, tal como eu, nao sabiam como fazer
isso. Fiz uma busca no Google e Kleberson achou gragca da minha
concentragao tentando entender como fazer. Ele inclusive sugeriu: “Ao invés
de olhar no tablet e depois fazer no computador, porque vocé nao vai olhando
e fazendo ao mesmo tempo?” Segui as orientagbes (do Google e do
Kleberson), mas ndo consegui entender como fazer o roteamento a partir do
computador. Depois, descobri como rotear a partir do tablet, mas precisava
gue os adolescentes tivessem o leitor de cédigo QR em seus celulares e eles
nao sabiam o que era tal leitor [Caderno de campo].

Nessa situagao, os adolescentes, ainda que utilizando diariamente o wi-fi, ndo
sabiam como rotear a internet de um computador ou tablet, habilidades nem tao
sofisticadas que eles, mesmo assim, ndo dominavam, além de desconhecerem o que
era um leitor de codigo QR.

Dificuldades que desqualificam o mito do nativo digital apareciam com
frequéncia, como num dia em que, huma de minhas aulas, os alunos realizavam um
trabalho (criacdo de um péster para ser impresso) sobre esportes olimpicos e
paraolimpicos, em computadores do laboratério de informatica da escola (equipados
com sistema operacional Linux e ndao Windows). Varios adolescentes tiveram enorme
dificuldade com a transferéncia de habilidades entre o Microsoft Office (mais
conhecido da maioria) e o LibreOffice®® dos computadores da escola (os que tinham
computadores em casa, utilizavam o PowerPoint e Word e tiveram sérios problemas
em encontrar os comandos apropriados no Impress e o Writer, que desconheciam).
Ao contrario do que se poderia esperar de nativos digitais, eles ndo se apropriaram
‘naturalmente’ das estratégias de uso do LibreOffice por ja estarem familiarizados com
o Microsoft Office, em sua maioria se declarando cansados (e ndo desafiados) por
terem que lidar com um novo aplicativo. Dentro do LibreOffice, alguns alunos que
iniciaram o trabalho escrevendo os textos das apresentagcdes no Writer sofreram
bastante para transpor esses textos para o Impress. Quando eu decidi salvar todos os
trabalhos on-line, no Onedrive 7%, solicitando que os alunos transpusessem a
apresentacao do Impress para o PowerPoint, varios estiveram a ponto de desistir, tal
a dificuldade de transferir o conteudo de um aplicativo para outro. Igualmente, quando

tiveram que continuar a edigdo do documento abrindo-o no Onedrive e editando o

69 Enquanto no Microsoft Office os aplicativos mais comumente utilizados sdo PowerPoint (edigéo de
apresentagdes/slides), Word (edi¢cdo de textos), Excel (edigdo de planilhas eletrénicas), no LibreOffice
0s seus equivalentes séo, respectivamente Impress, Writer e Calc.

70 Onedrive é o sistema de armazenamento de arquivos, imagens e videos da Microsoft.
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PowerPoint on-line (apesar de habituados ao PowerPoint, ndo estavam acostumados
a utilizar sua versédo on-line), mais uma rodada de lamentagdes teve lugar. Outro
problema que tiveram foi o de copiar imagens encontradas na internet para os
aplicativos, uma vez que as estratégias de copiar e colar que utilizavam em casa n&o
funcionavam nos computadores da escola (ndo seria de se esperar que um nativo
digital fizesse a “transferéncia” de habilidade de um aplicativo a outro com mais
facilidade?).

Certa vez, no GTD de Praticas Digitais, me sentei ao lado de Maya, que estava
fazendo um diario virtual em seu Ipad. Ela se queixou de que tinha perdido tudo que
tinha escrito até aquele dia. Perguntei se ela fazia backup no iCloud”! e ela ndo
entendeu o que aquilo significava. Mostrei a ela o iCloud e como os aplicativos
estavam marcados para ser incluidos ou ndo no backup. Descobri que o ultimo backup
dela havia sido um més antes e disse a ela que ele s6 seria feito com o Ipad ligado.
Ela, entdo, seguindo minhas orientagdes, mexeu no Ipad para que o backup de tudo
aquilo que ela considerava importante fosse feito. Ao final da aula, feliz com a
novidade, ela me mostrou o backup realizado.

Carvalho (2010, p. 92), também observou, em sua pesquisa de campo com
adolescentes e jovens, num telecentro, uma “grande dificuldade dos usuarios em
relagdo ao computador, contrariando a ideia de que as novas geragdes ‘ja nascem
sabendo’ utiliza-lo”, citando o caso de uma menina de onze anos que se limitava a
entrar em um unico site (cujo enderecgo estava escrito em um cartaz e que ela copiava),
porque nao sabia ler e escrever, ou seja, apresentava dificuldade nas praticas digitais
em funcao de questdes relacionadas ao seu contexto social mais amplo (escolaridade,
classe social etc.). Na mesma dire¢cdo, Nejm (2016, p. 28) questiona o conceito de
adolescentes como nativos digitais, destacando que,

Apesar de o uso destas tecnologias nos relacionamentos interpessoais ser
intenso e cotidiano, exigindo o compartilhamento de diferentes tipos de
informacgdes pessoais, as habilidades de uso ndo séo tdo evidentes quanto
supbem os discursos sobre os nativos digitais. Um exemplo emblematico tem
relacdo com as habilidades para gerenciar as configuragdes de privacidade
nas redes sociais digitais. Apenas 55% dos adolescentes brasileiros
admitiram saber mudar suas configuragdes de privacidade na faixa entre 13
e 14 anos (CGIl, 2015b). A falta de habilidade n&do esta restrita as
configuragbes de privacidade, ja que outras habilidades basicas como
bloquear mensagens e apagar o histérico de navegacdo também sdo

limitadas nesta faixa etaria (CGIl, 2015b), dificuldades que sé&o
significativamente associadas ao grau de escolaridade e situacdo econémica

"1iCloud é o sistema de armazenamento on-line de arquivos, imagens e videos da Apple.
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dos pais. As habilidades para uso de ferramentas de criptografia ou
comunicag¢des andnimas que demandam conhecimentos técnicos e politicos
para uma leitura critica das regras de uso dos aplicativos s&o ainda menos
comuns.

Como afirma recente editorial da revista Nature (THE, 2017, n.p.), comentando
pesquisas que contestam a ideia de nativo digital, apesar de as pessoas nascidas nas
décadas recentes terem “sido expostas a muita tecnologia digital [...], muitos membros
da geragao conhecedora do digital usam a tecnologia da mesma forma que muitos da
geragao mais velha: para absorver informagéo passivamente”. Com relagdo a suposta
intimidade dos adolescentes com as midias digitais, apesar do seu uso disseminado,
Jones (2011) aponta que a literatura académica tem, em sua maioria, rejeitado a ideia
de que ha uma quebra geracional entre um grupo de jovens imersos nas novas midias
e grupos geracionais mais velhos ou seja, ndo se pode afirmar a existéncia dos nativos
digitais, descartando-se a ideia de que as midias digitais determinam um perfil para
as novas geracdes. Em sintese, a banalidade dos usos da maioria das pessoas de
diferentes geragdes, incluindo os adolescentes, desqualificaria a oposicédo entre
nativos digitais e imigrantes digitais.

Buckingham (2008) ainda alerta para o fato de que os discursos sobre a midia
digital, mais do que descobrir fatos novos, podem estar na verdade construindo o
objeto de que se deseja falar, descrevendo uma minoria de usos espetaculares e
usuarios especiais como se ela fosse a maioria. Assim, é preciso

olhar para além de dicotomias simplistas de imigrantes digitais e nativos
digitais para explorar o desequilibrio de acesso, participagao e resultados de
tecnologias e plataformas digitais. Nem todos participam, e aqueles que
participam o fazem de diferentes maneiras, em continuas lutas por

reconhecimento, poder e status, um aspecto de plataformas digitais, desde
Facebook a FIFA 16 (CARNICELLI et al, 2017, p. 223).

Tendo em vista as limitagbes apresentadas, a utilizagcdo das midias digitais
pelos adolescentes observados na pesquisa, além de nao os qualificar como nativos
digitais, ainda os expunha a riscos numa relagéo direta com a frequéncia/intensidade
dessa utilizagao, ou seja, quanto mais oportunidades de praticas digitais eles tinham,
mais riscos encontravam (LIVINGSTONE; HELSPER, 2010). Nesse sentido, os
adolescentes enfrentavam contratempos quando precisavam (e, muitas vezes, nao
davam conta de) imaginar as consequéncias de suas praticas digitais. Como afirma
Nejm (2016, p. 27), “parece relevante n&o confundir a facilidade de manuseio dos

equipamentos com a capacidade de uso critico e de discernimento”.
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Os adolescentes apresentavam dificuldade de avaliar criticamente os
conteudos a que tinham acesso, 0 que se percebeu, por exemplo, na reprodugao
acritica de posts falsos ou discriminatérios. Um exemplo disso € a reproducido de
noticias falsas no WhatsApp que observei na pesquisa de campo, como algumas
relacionadas ao “jogo” da Baleia Azul’?. Uma dessas noticias, compartilhada por
alguns alunos do CP, sobre algo que teria acontecido numa escola do interior de Minas
Gerais, foi desmentida por um servidor do Centro Pedagdgico, cuja irma,
coincidentemente, trabalhava na escola vitima da noticia falsa. Reproduzir algo sem
checar a fonte ndo pode ser considerada uma caracteristica de um nativo digital.

Certa vez, Netinho veio me mostrar uma suposta promocao de mensalidade
gratis num aplicativo de musica on-line (Spotify), divulgada por mensagem de
WhatsApp de um colega, para quem compartilhasse o link com trinta amigos (o que
ele acabara de fazer). Eu, entdo, mostrei a ele que a promogao era falsa e direcionava
os que clicavam o link para uma pagina similar (Spotiffy, com dois ‘f € ndo um, como
no site original), mas que ndo era a do aplicativo. Netinho ficou decepcionado e correu
para desmentir a noticia aos seus mais de trinta amigos. Moraes (2006, p. 43) aponta
para o tipo de problema que aflige, em particular, os adolescentes, devido a sua
inexperiéncia: “mais noticias e menos interpretagao”, ou seja, o fato de haver saberes
e informagdes em abundancia nao significa que esses sujeitos estejam
suficientemente preparados para interpretar informacdes e construir conhecimento
sem necessitar da ajuda dos adultos ou dos pares mais experientes.

Do mesmo modo, muitos adolescentes nao lidavam bem com o fato de que
suas praticas digitais deixavam rastros, bem como tinham dificuldade de imaginar o
publico (para além dos amigos cadastrados) que acessaria seus posts, imagens e
videos. Os varios casos observados na escola de mensagens privadas no WhatsApp
que foram compartilhadas de forma n&o autorizada (configurando violagao de
privacidade’®), através do compartilhamento virtual da mensagem pelos aplicativos ou

do compartilhamento presencial da tela do celular de amigos com outras pessoas,

2 O ‘desafio’ da Baleia Azul refere-se a um suposto fendmeno em que jovens e adolescentes seguiriam
instrucbes de organizadores desse jogo, se envolvendo em tarefas cada vez mais arriscadas que
terminariam resultando na morte desses jovens.

73 Segundo Drummond (2003), a violagéo de privacidade na internet acontece quando ha deslocamento
ndo autorizado de dados ou informacdes de um ambiente de comunicagcédo privada: a) para um
ambiente de comunicagao publica ou b) para um ambiente de comunicagao privada do qual o titular
dos dados ou informagdes nao faz parte.



89

gerando conflitos inesperados (ver discussao sobre conflito e sociabilidade ao redor
das praticas digitais na secgéo 4.2.4), sdo exemplos da dificuldade dos adolescentes
em lidar com a complexidade social (e ndo apenas técnica) e com os riscos das suas
praticas digitais. Como argumenta Carvalho (2010, p. 31), € preciso questionar a ideia
de atribuir “uma perspectiva revolucionaria ao simples acesso a tecnologia”.
Tendo em vista as situagdes observadas na pesquisa de campo, concordo com
Boyd (2014, p. 22), quando ela afirma que
o termo nativo digital é um para-raio para os interminaveis medos e
esperangas que muitos adultos anexam a nova geragdo. As narrativas da
midia geralmente sugerem que as criangas hoje — aquelas que cresceram
com a tecnologia digital — estdo equipadas com maravilhosos novos
superpoderes. Suas habilidades multitarefa supostamente impressionam
adultos quase tanto quanto suas trés mil mensagens de texto por més.
Enquanto isso, os mesmos incansaveis relatos na midia também avisam o
publico que estas criangas sao vulneraveis a novos perigos sem precedéncia:
predadores sexuais, cyberbullying, e miriades de formes de declinio moral e
intelectual, incluindo vicio em internet, atengao diminuida, menor letramento,
compartilhamento despreocupado, e por ai. [...] A chave para entender como
0s jovens navegam nas midias sociais é se afastar das manchetes — tanto as

boas quanto as ruins — e mergulhar nas realidades cheias de nuances das
pessoas jovens.

Pode-se afirmar, entdo, que os adolescentes observados tém se tornado
apenas especialistas naqueles dispositivos e aplicativos que interessam a eles: alguns
sites de redes sociais (Instagram, Facebook, Twitter, Snapchat, YouTube etc.),
aplicativos de mensagens (WhatsApp, Messenger), certos jogos (Clash Royale, GTA,
FIFA, Slither.io etc.) ou aplicativos de musica, de fanfics etc. Como salientam Ni Bhroin
e Rehder (2018, p. 3), criancas e adolescentes de 9 a 15 anos de idade apresentam
uma lacuna entre a familiarizacdo “com conceitos relacionados a Internet e a sua
capacidade de implementar as habilidades praticas associadas a esses conceitos”.
Assim, esses adolescentes, em sua maioria, certamente ndo eram nativos digitais,
nao transitavam competentemente por quaisquer midias, nem dominavam as trés
dimensdes do letramento digital (funcional, critica e criativa) apontadas por
Buckingham e Burn (2007).
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PRATICAS DIGITAIS NO COTIDIANO DOS ADOLECENTES

Praticas digitais de adolescentes na escola e em casa

No cotidiano da escola, os adolescentes se envolviam em uma grande

quantidade de praticas com as midias digitais (algumas on-line, outras off-line) que se

misturavam a outras atividades tais como praticas corporais, conversas, namoros,

estudo etc. O trecho a seguir do caderno de campo descreve um pouco da diversidade

de praticas, digitais ou ndo, que eles realizavam no maior tempo sem aula de que

dispunham, o horario de almoco:

Iniciei um giro pela escola com a intengao de perceber, mais uma vez, a
ocupacgao dos espagos, as praticas (digitais ou nao) dos adolescentes, as
interagdes entre eles. No refeitério, alguns adolescentes terminando o almogo,
uns com celulares na mesa, com o WhatsApp aberto, mas conversando entre
si, sem se importar com o celular, apesar de ser digna de nota a ideia de que
os celulares nao ficavam guardados, mesmo quando ndo estavam sendo
utilizados. A impressdo € de que os adolescentes deixam os celulares a
postos, para o caso de receberem uma mensagem ou chamada. Outras duas
meninas conversando numa outra mesa da cantina e uma delas, ao mesmo
tempo, enviando mensagens no WhatsApp; um terceiro grupo (sete meninos
e meninas) vendo e conversando sobre imagens de cantores coreanos em
um celular.

Na quadra poliesportiva, varios alunos de 6° e 7° anos, jogando futebol
(s6 homens), e na quadra de vdlei anexa outros jogando vdlei (homens e
mulheres). Em outros dias da semana, alunos de 8° e 9° anos também jogam
futebol nessa quadra. No patio de cima, sete alunos do 8° brincando de
peruzinho de futebol. Sidney, Paloma, Grace, Neidinha e Georgina, do 7°,
ouvindo e dangando musicas coreanas ao som de seus celulares. No patio
de baixo, um jogo de dupla de futevélei entre alunos do 9° ano. Na escada
desse patio, vendo o jogo, torcendo e esperando sua vez, cerca de vinte
adolescentes, apenas dois dos quais mexendo no celular (na verdade, um
jogando um jogo digital de futebol e seu colega assistindo a esse jogo digital).

Na frente de uma sala do primeiro andar, oito alunos do 7° ano, em
duplas, cada dupla com um celular (exceto uma dupla que estava com um
tablet), e em cada dupla um adolescente jogando e o outro acompanhando o
jogo. Depois de alguns minutos, chega o Gerson chamando todos para uma
brincadeira de pegador. Todos topam a brincadeira e vao para o pegador,
exceto Teco e Gregodrio (vinte minutos depois, vi, pela janela, que o Teco tinha
deixado o jogo digital, indo também para o pegador). Perto deles, estava o
Inacio do 7° ano escutando musica no celular enquanto brincava de lutar com
um menino do 9°.

Numa das escadas, Pacheco, Violeta e Simone conversando, sem
celular. Em outra escada, Hermione e Tereza, alternando entre ler historias
de fanfiction no celular, ver videos no YouTube e ouvir musica. Na sala do
7°C, dez meninos e meninas conversando (ninguém com celular) e comendo
brigadeiro que a Mirella havia trazido.

No terceiro andar, um casal de namorados, ele deitado no colo dela,
olhando algo no celular enquanto conversavam. Na sala do 8°C, duas
meninas lendo um livro. Num corredor, um grupo de cerca de dez meninos e
meninas (8° e 9° anos) deitados, conversando e vendo algo nos celulares. No
outro corredor, quatro meninas e dois meninos, conversando e mexendo nos
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celulares (o casal num celular, os outros adolescentes com outro celular, mas
todos bem pertinho uns dos outros, meio que amontoados). Perto desse
grupo, seis meninas conversando e tentando acessar a internet da
universidade em diferentes celulares, mas sem sucesso, pois a internet
estava fora do ar. Na sala do 7°B, um grupo de mais de quinze adolescentes
ouvindo funk e dangando, ao som de um celular conectado a caixa de som
da sala. Na biblioteca, Geraldo e trés amigos jogavam um Role Playing Game
(RPG)™ de tabuleiro que eles mesmos haviam criado. Também na biblioteca,
Isaias lia um livro/estudava junto com Carmen e Jaqueline.

Na Sala de Videogame, adolescentes jogando Wii e PlayStation 2.
Apesar de os consoles serem um pouco antigos e de nao estarem conectados
a internet, as atividades na sala eram intensas (muitos adolescentes
relatavam n&o possuir consoles em casa, sendo os momentos na Sala de
Videogame uma oportunidade unica para este tipo de prética digital). Os
adolescentes (em sua maioria, meninos) jogavam e torciam para quem
estava jogando, enquanto esperavam sua vez, brigavam pelo seu lugar na
fila (os mais velhos inventando normas que deixavam o0s mais novos
esperando indefinidamente), negociavam regras para o uso (tempo de jogo,
revezamento de jogadores), enfim, se divertiam, interagiam e entravam em
conflito em praticas mediadas por midias digitais off-line [Caderno de campo].

O trecho acima permite perceber que muitos adolescentes se envolviam em
praticas n&o digitais (jogar/assistir futebol, vélei, conversar, namorar, ler etc.),
enquanto que outros, envolvidos em praticas digitais (sites de redes sociais, jogos
eletrénicos, musica, fanfics etc.), as realizavam ao mesmo tempo em que
conversavam ou interagiam com os colegas. Digitais ou ndo, as praticas dos
adolescentes invariavelmente ndo significavam isolamento social (ver a discusséo
sobre praticas digitais e sociabilidade, no capitulo 4).

Por outro lado, mesmo algumas praticas nao relacionadas diretamente as
midias digitais eram de alguma forma vinculadas a elas pelos proprios adolescentes.
Por exemplo, o grupo que jogava RPG na biblioteca, no horario de almocgo, utilizando
papéis, canetas e mapas, fazia referéncia a experiéncias anteriores com o RPG no
ambiente digital (apesar de que, segundo eles, o RPG digital ndo era tdo divertido
quanto o presencial).

Vale destacar que os horarios de intervalo e almogo ndo eram os Unicos
momentos em que as praticas digitais aconteciam. Os tempos de aula de diferentes
disciplinas também eram mencionados como momentos em que ocorriam, com
frequéncia, praticas digitais de lazer ndo autorizadas e, na maioria das vezes, nao

percebidas pelos professores (ver discusséo sobre proibi¢ado e burla no capitulo 5).

74Role Playing Game é um jogo em que, seguindo uma narracdo cheia de desafios criada por um
mestre, os jogadores vivem aventuras como personagens escolhidos por eles mesmos, fazendo
escolhas dentro da narragao que influenciam a direcao que o jogo ira tomar.



92

Em casa, os adolescentes afirmavam que as praticas digitais mais frequentes
eram O acesso aos sites de redes sociais, os videos do YouTube, flmes e seriados
do Netflix e os jogos eletrénicos. TV, celulares e computadores eram os dispositivos
mais citados. Segundo os adolescentes, os computadores (desde que recentes e/ou
potentes) eram mais utilizados para a pratica de jogos digitais (superando o interesse
no uso de consoles), enquanto que os celulares eram preferidos para videos, sites de
redes sociais, filmes e musica. Apesar da tela pequena, eles afirmavam que gostavam
de usar os celulares para ver videos em fungdo da comodidade de poderem assistir
em qualquer lugar.

Motivo de compreensivel tensao entre pais e filhos, havia adolescentes que
relatavam dormir bem tarde (alguns, apds a meia-noite) por causa das midias digitais,

como eles declararam na seguinte situagdo de um GTD de Praticas Digitais:

Marinho fala que, as vezes, fica no celular’® até trés da manha e que tem hora
que ele nem vé o tempo passar. Para ele, acontece de trés horas passarem
como se fossem dez minutos. Pergunto para ele se ninguém o repreende por
causa disso e ele diz que o pai € quem briga mais por esse motivo. Marcia
diz que também fica até tarde no celular. Outros adolescentes comentam que
também gostam de ficar até tarde nos celulares, tablets, computadores e
consoles, mas que os pais geralmente ndo permitem, porque eles tém que
acordar cedo no dia seguinte. Nas férias, eles dizem gostar de ficar até mais
tarde ainda, mas as méaes acabam proibindo e eles ficam com raiva. “Férias,
né? Ja fica o ano inteiro com horario. Nas férias, & legal ficar até tarde e
depois dormir de manha. Eu ficava até duas da manha, mas ai minha mae
proibiu”, disse Tuca. Leco e Sandrinha fizeram a mesma reclamagéo. Simone
disse que a vantagem dela é que a mae as vezes se esquece de tomar o
celular dela de noite e ela fica com o celular na cama vendo Netflix. Ela diz (e
Leco e Tuca concordam) que é legal ver Netflix no celular. Leco até ensina
uma posigao para colocar o celular na cama para ver Netflix deitado [Caderno
de campo].

Um aspecto interessante das praticas digitais em casa era, segundo os proprios
adolescentes, a fidelidade a séries na TV ou no Netflix e a certos jogos eletrdnicos,
gamers e YouTubers.

Conversando com Cipriano, Serginho, Zico e Cassio, no GTD de Praticas
Digitais, perguntei o que eles tanto assistiam no YouTube e eles disseram

que viam gamers e vlogs’®. Perguntei o que eram viogs e o Cipriano falou que
eram “videos de YouTube, tipo YouTubers, em que a préopria pessoa se

75 Ficar ou estar no celular (ou num aplicativo) significava, para os adolescentes, estar envolvido em
alguma pratica digital nesse dispositivo.

6 Gamers s&o jogadores experientes de videogame que publicam videos de seus jogos, com
sugestdes de como ser bem-sucedido neles, enquanto os viogs sdo como os blogs, mas cujo contetido
predominante é o video e n&o o texto.
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filmava”. Perguntei qual era a graca de ver gamers explicar como jogar. “Nao
seria melhor simplesmente jogar os jogos?”, eu insisti. Eles falaram que era
muito divertido, pois “O povo narra e faz graga, fala muito palavrao e a gente
ainda aprende truques dos jogos”. Zeca e Ferreti afirmam gostar dos
YouTubers Whindersson e Felipe Neto, e dizem que Felipe Neto é mais critico,
apesar de também ser engragado, enquanto Whindersson é mais zoagao
[Caderno de campo].

Diferentemente da ideia do zapping — a troca constante de programas a que se
assiste, a maioria dos adolescentes se dizia fa de determinados YouTubers,
programas ou seriados, indicando que os assistiam sem mudancgas incessantes de
programa no Netflix ou de canais de TV/YouTube. Apesar de uma oferta extensa de
possibilidades, a permanéncia e a atengao a seus programas favoritos sugeriam uma
diregdo contraria ao zapping, em especial no Netflix e no YouTube (segundo
levantamento da propria escola pesquisada, apenas 14% das familias de alunos
possuiam TV por assinatura)’’. Algo similar ao zapping, entretanto, foi observado na
relagdo com os sites de redes sociais. Seja navegando dentro de um site de redes
sociais, transitando entre posts de diferentes amigos ou alternando entre diferentes
sites de redes sociais, a velocidade com que os adolescentes passavam de um amigo
virtual a outro, de um post a outro e de um site de rede social a outro impressionava.

Quando impedidos de sair por seus pais (por causa da questdo das drogas ou
da violéncia urbana), alguns adolescentes relatavam ficar sozinhos em casa durante
muito tempo. Nesses momentos, ndo ter acesso as midias digitais, em especial a
internet (quando os pais proibiam, quando a internet caia ou nos casos em que a
familia ndo tinha plano de internet) era um problema porque os deixava sem noticias
dos amigos até que se encontrassem novamente. Jonas, por exemplo, disse que ficar
“sem tecnologia” era ruim porque ele ficava sem saber o que estava acontecendo com
0s amigos. Junto dele, Catarina retrucou: “Ah, mas eu te conto tudo, Jonas”. Jonas,
entéo, respondeu, dando uma ideia da urgéncia de saber imediatamente de tudo: “Me
conta mesmo, s6 que apenas no dia seguinte!”.

Assim, em casa, as praticas digitais eram uma saida para a solidao (ver
discussao sobre sociabilidade no capitulo 4), com destaque para conversar

virtualmente com os amigos e assistir a YouTubers que tratavam de assuntos

77 Esse numero pode ter se alterado, uma vez que os dados da escola eram do ano de 2010, enquanto
a minha pesquisa de campo se realizou nos anos de 2016 e 2017. Segundo dados do IBGE (2015),
apenas 40,1% dos domicilios da regido sudeste possuem TV por assinatura, enquanto a pesquisa TIC
Domicilios (CGI.BR, 2016) indica que, nessa regiéo, 64% das moradias tém acesso a internet.
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divertidos e/ou do lado positivo de suas vidas, como explicou Taciana: “Entao, isso
[ver sO coisa boa] € até bom, porque a gente entra nos videos e parece que estamos
vivendo o que esta la. O problema é quando o video acaba e a gente volta para nossa
realidade chata”. Kleberson, de forma semelhante, comentou que, sozinho em casa,
a internet e os sites de redes sociais (por causa do contato com os amigos distantes)
eram o que o alegravam e |lhe faziam companhia. Kleberson, Athena, Taciana e Suely
entendiam que os YouTubers também nao eram felizes o tempo todo, mas que so6
postavam coisas boas porque “Ninguém ia querer ver um YouTuber depressivo”,
como argumentou o Kleberson. Eles deram, entdo, o exemplo de quando uma
YouTuber, a Kéfera, perdeu um cachorro e que, por isso, ficou duas semanas sem
aparecer na internet, para nao postar coisas depressivas e afastar seu publico. Sobre
querer ser bonita como os YouTubers, Suely disse que as vezes se comparava com
as pessoas da internet, mas que, quando estava se achando feia, ela procurava fotos
de gente feia na internet e ai acabava se achando bonita.

Em meio a essa diversidade de praticas digitais observadas na escola e
relatadas pelos adolescentes, chamaram a atencéo aquelas relacionadas aos sites de
redes sociais, aos jogos eletrbnicos e aos estudos, que, por isso, serdao analisadas em

separado nas proximas secoes.

3.1.1 Midias sociais no cotidiano dos adolescentes

Segundo Boyd (2014, p. 8), para os adolescentes o “engajamento com as
midias sociais’® & simplesmente uma parte cotidiana da vida, como assistir televisdo
e usar o telefone”. Para Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.), 0 uso de midias
sociais e, em particular, de sites de redes sociais “aparentemente reescreveu as
normas e praticas da comunicagao entre adolescentes, sendo adotada com espantosa
rapidez pela grande maioria dos jovens”. Por sua vez, Blanco (2013, p. 157) entende
que os sites de redes sociais (ou redes sociais virtuais, como ela os nomeia), séo
“‘novos formatos digitais de lazer ndo exclusivamente ligados ao passatempo e a

diversdo, mas também [...] concebidos como ferramentas tecnoldgicas e sociais, muito

78 Segundo Boyd (2014), o termo midias sociais se refere aos sites e servigos que emergiram no inicio
dos anos 2000, incluindo sites de redes sociais, sites de compartilhamento de videos, plataformas de
blogging e microblogging, aplicativos de mensagens, além de outras ferramentas que permitem a
criagéo e o compartilhamento de conteudo proprio.
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uteis e benéficas em termos de participagdo, colaboragdo, aprendizagem e
desenvolvimento em rede”. Por sua vez, Dantas (2014, p. 85) chama a atencao para
0 negocio bilionario em que se transformaram as midias sociais, além do fato de que
envolve “apropriagdo de trabalho ndo pago [dos internautas], literalmente gratuito [...],
que incorpora, na producao de valor, bilhdes de pessoas que estariam aparentemente
se divertindo ou cuidando de suas atividades profissionais”.

As praticas de adolescentes relacionadas as midias sociais, especialmente aos
sites de redes sociais (Facebook, Twitter, Instagram, etc.) e aos aplicativos de
mensagens instantaneas (Whatsapp, Messenger etc.) sdo um fendbmeno em rapida e
constante transformagdo, bem como os usos que os sujeitos fazem delas se
multiplicam e se transformam. Segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2016, as
trés atividades mais realizadas na internet por criangas e adolescentes brasileiros, de
9 a 17 anos, foram realizar pesquisas para trabalhos escolares (81%), enviar
mensagens instantaneas (80%) e usar sites de redes sociais (78%) (CGI.BR, 2017).
Além disso,

86% das criangas e adolescentes usuarios de Internet tinham perfis em redes
sociais — indicador que apresentou poucas variagdes nos ultimos anos. Em
linha com as dindmicas ja observadas nas edi¢des anteriores da pesquisa, a
proporcao dos que possuiam perfil em alguma rede social cresce de acordo
com a idade. Enquanto 62% dos usuarios de 9 a 10 anos possuiam perfil em

redes sociais’®, essa proporgao atingiu 97% entre aqueles de 15 a 17 anos
(CGI.BR, 2017, p. 111)

Geralmente, na escola, praticas em sites de redes sociais e aplicativos de
mensagens para os adolescentes se referiam a navegagcdo no Facebook e no
Instagram ou a troca de mensagens no Snapchat e no WhatsApp e, em menor escala,
em sites e aplicativos como Ask, Blindspot, Kiwi, Twitter, Tumblr. Independentemente
de serem meninas ou meninos, muitos adolescentes, ao usar os sites de redes sociais,
faziam marcadas distingdes entre as motivacdes para o uso de cada um deles, como
o trecho a seguir do caderno de campo, relativo a uma aula do GTD de Praticas
Digitais, nos permite perceber:

Perto de Katia, Ezequiel, Pietra, Solange e Suely, Inés mexia no seu

Instagram (ela me mostrou algumas de suas postagens e também seu
Instagram privado). Eu disse que ndo entendia direito a diferenca entre

9 Vale lembrar que ha idades minimas estabelecidas por alguns sites e aplicativos (por exemplo, Clash
Royale, Facebook, Twitter, Snapchat e Instagram — 13 anos; WhatsApp — 16 anos; Tinder — 18 anos),
nem sempre respeitadas por criangas e adolescentes.
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Facebook, Snapchat e Instagram e ela comegou a me explicar, afirmando que
Facebook era mais para a familia e que ela quase ndo o usava, porque nao
podia postar coisas mais divertidas (“Tipo eu mostrando a lingua”) porque
todo mundo da familia iria repreendé-la. Suely fala do grupo de WhatsApp da
familia de que ela participa (por imposi¢édo) e cujas mensagem nem se da ao
trabalho de ler (mas, se alguém pergunta ela diz que viu, “s6 por educagao”).
Solange e Kétia disseram que Snapchat era mais para amigos chegados e
Instagram para um publico mais amplo. Mirela, Vaninha e Georgia entendiam
que Facebook era mais para zoeira e Instagram mais para ver os crushes:
“Tipo um menino de outro pais de quem eu gosto”, como destacou Georgia
[Caderno de campoa].

Alguns adolescentes criticavam a censura que o Facebook impunha a
palavrdes, cenas de sexo, nudes etc., 0 que para eles o tornava mais sem graga que
outros sites de redes sociais. Zico comentou que o YouTube estava ficando chato
porque eles estavam comegando a censurar muita coisa, como palavrao, gente pelada
e que muitos YouTubers estavam perdendo publico, porque muito da graca dos videos
dos YouTubers vinha dos palavrées que eles utilizavam?®. Zico achava que iam acabar
inventando algo alternativo ao YouTube que deixasse tudo livre. Cipriano entdo me
mostrou sua lista de canais de YouTube, com um exemplo de video censurado em
que uma mulher sem roupa tinha partes do corpo cobertas por tarjas pretas. Em geral,
os adolescentes gostavam de videos, imagens e textos que se aproximavam da
linguagem deles (menos formal, com pouca censura) e dos seus interesses. Deia, por
exemplo, a primeira menina na escola a me falar do Tumblr (que eu até entao
desconhecia), dizia gostar desse aplicativo justamente por causa da liberdade de
expressao que percebia nele. Segundo ela, o Tumblr ndo era muito popular, mas era
muito legal porque era a unica rede social totalmente sem censura, sendo possivel
postar qualquer coisa sem ser bloqueado. “La, ha muita putaria”, definiu Deia®".

De uma forma ou de outra, a politica de censura, o viés feminista ou machista,
os temas abordados e outras caracteristicas dos sites de rede social aproximavam ou

distanciavam os adolescentes de acordo com a expectativa que cada um deles tinha

80 Segundo os adolescentes, o Felipe Neto ja havia postado um video explicando a restricdo do
YouTube a certos palavrdes (restricdo que se relacionava a possibilidade de ndo monetizacao do video
pelos YouTubers), afirmando, entretanto, ndo mudar o conteido nem a linguagem em funcgéo disso,
pois essa politica ja existia havia muito tempo, apenas como garantia contra videos extremos.

81 Tumblr era, segundo Deia, uma plataforma em que os usuarios podiam publicar, sem censura,
quaisquer imagens, textos, videos, audios, sendo-lhes também possivel seguir e ser seguida outros
usuarios. Entretanto, enquanto escrevo a tese, foi noticiada a proibigdo, no Tumblr, a partir de 17 de
dezembro de 2018, de todo conteudo adulto o que deve “afetar fundamentalmente a maneira como a
plataforma funciona, na medida que esse sempre foi um ‘diferencial’ do Tumbilr entre as redes sociais
mais conhecidas” (REDE, 2018, n.p.).
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quanto ao sentido desses sites. Na apropriagdo de cada midia social, nao era possivel
atribuir uma motivagao universal ou limitada apenas ao objetivo da empresa criadora
do site, desconsiderando-se os adolescentes e seus contextos de uso.

Zezinho, num dia em que eu conversava com uma turma de sétimo ano sobre
sites de redes sociais, numa aula de Educacgao Fisica, fez um comentario que reforga
essa ideia de apropriacao ‘personalizada’. Tentando diferenciar o sentido de cada site
de rede social para ele mesmo, afirmou que “Facebook, agora, sé serve para fazer
login em jogos e sites”, tendo sido o Facebook substituido, por ele, pelo Instagram,
como midia social em que seguia colegas e amigos e se comunicava com eles.

O Twitter também era acessado por alguns dos adolescentes, apesar de menos
comentado na escola que Instagram, Facebook e Snapchat, e com uma peculiaridade
relativa a seu uso: enquanto os outros sites de redes sociais estavam mais
relacionadas a crushes, fofocas, encontro, compartilhamento de fotos e videos,
memes, o Twitter foi mais citado como uma rede utilizada para se expressar. Célia,
por exemplo, afirmava utilizar o Twitter para dizer, no momento em que aconteciam,
0 que pensava de certas situacdes, como um cena de uma série que ela estivesse
assistindo, o resultado de um jogo transmitido na TV, uma noticia, os acontecimentos
de um show (como o Masterchef, citado por ela). Outras adolescentes, como Geralda,
também disseram utilizar o Twitter para expressar ideias relativas a alguém,
indiretamente, sem que se escrevesse 0 nome da pessoa. Segundo ela, desse modo,
seria possivel extravasar indiretamente um sentimento, mas, ao mesmo tempo,
pessoas conhecedoras da situagao reconheceriam o sentido ou o motivo da
expressao.

Ao longo dos dezoito meses da pesquisa de campo, pude perceber uma
diminuicao do interesse no Facebook, enquanto crescia o interesse pelo Snapchat e
pelo Instagram. Da mesma forma, um recurso que apareceu destacadamente apenas
no final da pesquisa, ja que nao existia quando iniciei o trabalho de campo, o Status
do WhatsApp® comecou a ser utilizado pelos adolescentes ndo apenas para registrar
acontecimentos banais do cotidiano, mas também para apresentar reflexdes sérias
sobre questbes que os incomodavam ou situagcdes complicadas pelas quais eles
passavam. Esse foi o caso de Rosa, que postou no Status uma frase de um site de

denuncia de assédio de mulheres, apés saber de casos de assédio que teriam

82 Recurso que permite compartilhar, com todos os contatos de WhatsApp do usudrio, textos, fotos,
videos e imagens, que desaparecem automaticamente apds 24 horas.
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acontecido em seu bairro. Isso significou também uma ampliacdo das possibilidades
deste aplicativo de mensagem, que passou a ter algo similar aos sites de redes sociais,
isto €, um espaco para a expressao de ideias e sentimentos para uma audiéncia maior,
nao previamente especificada e ndo limitada as mensagens diretas a uma unica
pessoa ou a um grupo especifico. Segundo uma servidora da escola que, em fungao
do trabalho, tinha contato permanente com familias de alunos, outros problemas pelos
quais passavam os adolescentes na escola comegaram a ser registrados no Status,
como algumas desavencgas entre alunos do terceiro ciclo.

Esses dados da observacgao participante oferecem um panorama da rede de
sentidos que os adolescentes atribuiam aos sites de redes sociais e aos aplicativos
de mensagens, ndo necessariamente idénticos aos usos originais (provavelmente
mais restritos) imaginados pelos seus criadores. O que, a disténcia, parecem ser redes
que se diferenciam apenas pelo género postado (texto, foto, video) tornavam-se
midias que se distinguiam de diferentes formas: pelo publico alvo desejado, pelo
publico que ja estava ali presente (como € o caso das familias, cuja companhia as
vezes era indesejada nesses espagos virtuais), pelo conteudo (banal, intimo, com
palavreado mais ou menos controlado pelo usuario), pelos diferentes desejos de
conversar, paquerar, se expressar, se informar. Como afirma Recuero (2009, p. 105),
“com frequéncia, um mesmo ator social pode utilizar diversos sites de rede social com
diferentes objetivos. [...] Muitos atores utilizam sites de redes sociais diferentes para
[conectar-se a] redes sociais diferentes e para construir valores diferentes”.

De uma forma geral, os usos dos sites de redes sociais observados na escola
se enquadravam na classificagao proposta por Ito et al. (2009) para as praticas digitais:
usos orientados pelo interesse (interest-driven) (jogo, literatura, musica etc.) e pela
amizade (frienship-driven). Entretanto, na presente pesquisa, também foram
observadas algumas praticas digitais em sites de redes sociais em que o0s
adolescentes se orientavam por um terceiro tipo de interesse: o0 de autoexpressao.

Esse terceiro tipo de praticas era movido principalmente pelo simples desejo
de se expressar (em imagens, videos, textos, memes ou sons), como foram os casos
de Celinha e Pietra nos sites de redes sociais andénimos, de Elza, que iniciou um canal
do YouTube de variedades, que n&o tinha um unico tema e de Agatha que tuitava
incessantemente sobre o que quer que estivesse assistindo na TV (uma série, um
filme etc.). Nao havia um interesse em especial que mobilizasse previamente Agatha

a postar no seu Twitter, mas desejos de expressdo momentaneamente suscitados por
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algo visto na TV para quem quer que lesse suas postagens (isto é, os posts nao eram
direcionados especificamente para um conjunto determinado de amigos). O que |Ihe
interessava era dizer o que pensava sobre algo que acabara de acontecer ou sobre
uma amiga ou colega de escola que viesse a cabega. Da mesma maneira, a
participacdo de alguns adolescentes nos aplicativos em que se pode permanecer
anbnimo obviamente ndo era movida pelas amizades (do contrario, porque
permanecer anbnimo?), mas pelo desejo de conversar ou fazer perguntas a respeito
de diferentes temas (algo que estivesse provisoriamente despertando curiosidade ou
incbmodo), sobre os quais normalmente nao teriam coragem de conversar
abertamente com amigos ou familiares.

Para além dos interesses ou sentidos a eles associados, as midias sociais eram
fonte de ansiedade para alguns adolescentes, pois faziam com que eles tivessem
duvidas sobre a sua influéncia no cotidiano, como no caso de Leila, que utilizava muito
as midias sociais e estava desconfiada que tal uso atrapalhava, de alguma forma,
suas relagdes sociais:

Encontro Leila, Flaviane, Patricia e Mirela no corredor, com seus celulares, e
batendo papo. Patricia esta arrumando trangas nos cabelos de Flaviane e
Mirela. Comento da possibilidade de liberagdo de wi-fi da universidade, em
funcdo de uma agao da diretoria do CP e Leila fica animada. Entretanto, de
repente, ela franze a testa e diz: “Antes do celular era melhor, porque eu
interagia mais com as pessoas, conversava mais com a minha avo, nao ficava

ansiosa por wi-fi. Acho ainda que o celular de tecla era melhor, porque nao
havia tanta coisa para fazer” [Caderno de campo].

Eu disse a Leila que sua preocupacgao era desmentida no cotidiano da escola,
em que eu observava ela e suas amigas geralmente préximas umas das outras
(dificiimente as via isoladas com seus celulares), conversando e interagindo
vivamente entre si (a ocupagdo com as trangas umas das outras era uma pequena
mostra disso), estivessem ou ndo nas midias sociais. Por outro lado, pode ser que o
fato de haver tanta coisa para fazer nos smartphones gerasse ansiedade em Leila, o
que é apenas mais um exemplo da falta de sentido da expressao nativos digitais. Da
mesma forma, é possivel que, na presenca da avo, ela estivesse se conectando
menos a avod e mais com os pares, via midias sociais. Isso, entretanto, nao significa
que ela esteja interagindo menos com todas as pessoas (até porque a interagao on-
line se da com outras pessoas). A interagdo com os pares estava se intensificando e,
com os familiares, diminuindo, algo que parece acontecer também com adolescentes

gue passam mais tempo ndo on-line, mas na casa de colegas ou em espacgos publicos
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com pessoas da mesma idade. Como destacam Steinberg e Silk (2002), sem se
referirem a um efeito das praticas digitais, a entrada na adolescéncia (correspondente
a uma maior autonomia) significa para alguns adolescentes (mesmo em varios casos
em que nao ha conflitos) uma interagcdo menos frequente com os pais, assumindo os
relacionamentos entre pares maior importancia em suas vidas. E possivel que as
praticas digitais apenas intensifiquem ou antecipem, mas ndo causem tal mudanca,
como imaginava Leila.

Outra fonte de ansiedade relacionada as praticas digitais, frequentemente
observada, era sensacgao de ‘obrigagao’ de contato permanente. Os adolescentes se
incomodavam quando os amigos virtuais demoravam a responder suas mensagens,
bem como se sentiam na obrigagdo de responder imediatamente quando recebiam
mensagens de amigos proximos. Hall e Baym (2011, p. 320) salientam que “esse
sentido de obrigagao pode ser entendido como uma expectativa de manutencao de
relacionamento, ja que amigos esperam uns dos outros manter sua amizade pelo uso
do telefone movel para interagir e incluir”.

Segundo Flaviane, seria falta de educacdo receber uma mensagem (e,
principalmente, quando quem envia a mensagem sabe que a mensagem foi recebida)
e nao responder de imediato, o que poderia acontecer se a mensagem fosse vista ao
final do recreio e a pessoa, tendo que entrar em sala, nao tivesse tempo de responder.
Foi por isso que, segundo ela, no inicio de uma aula, ela pediu insistentemente ao seu
professor para sair da sala (“Sé um pouquinho”) para responder uma mensagem
urgente:

Eu estava desesperada para enviar uma mensagem durante a aula. O
professor me perguntou se era algo que o colocasse em situacéo delicada
por deixa-la sair de sala, mas eu disse que era “relax’. Eu estava ansiosa
porque n&do conseguia pegar o wi-fi, na sala, e prometi ao professor que s6
iria responder & mensagem e voltaria rapidamente. O professor me disse que
o wi-fi s6 pegaria no patio e acabou me deixando ir enviar a mensagem,
solicitando que eu voltasse assim que terminasse de envia-la. Eu enviei a

mensagem e voltei logo, como prometido, cumprindo o combinado com o
professor (Flaviane).

No caso acima, percebe-se o carater de urgéncia que assumem algumas
praticas nos sites de redes sociais. Nessa diregédo, Hall e Baym (2011, p. 325) afirmam
que ha evidéncia de que o uso de telefonia mével em amizades cria o sentimento de
obrigacao de estar constantemente disponivel. Segundo Flaviane, se ela demorasse

demais a responder, sua amiga ficaria chateada, pois ja tinha visto que Flaviane
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recebera a mensagem, e era isso que tornava a resposta urgente naquele momento
(o tempo de resposta e ndo o conteudo em si). Nejm (2016, p. 79) ainda destaca a
caracteristica de aplicativos como o WhatsApp ao “explicita[r] o exato momento de
visualizagdo da imagem e marcalr] o horario preciso do ultimo acesso ao aplicativo, [0
que] aumenta significativamente a vigilancia muatua [..] e a cobranca pela
disponibilidade constante®3. Outros adolescentes também admitiram ser acometidos
de ansiedade em situacdes similares:
Num grupo de quatro alunos, num dia de GTD de praticas Digitais, pergunto
se eles sao ansiosos com os sites de redes sociais e eles respondem que
sim. Segundo eles, se recebem uma mensagem, a leem (0 que a outra
pessoa vai saber) e ndo tem como responder (porque a internet caiu ou
comegou uma aula) eles ficam ansiosos, porque a outra pessoa pode
entender como uma desfeita, uma falta de consideragao. César reclama que
Athena, “vira e mexe, ndo responde as mensagens do grupo de que fazem

parte ele, Ticiana e Athena”. Athena diz que 1é, mas nem sempre responde
[Caderno de campoa].

Casos como esses sao indicios de que as midias digitais podem contribuir para
uma maior conexao entre amigos, mas, ao mesmo tempo, podem levar a sentimentos
de superdependéncia e aprisionamento em relacdo as amizades, o que reforgca o
carater paradoxal e imprevisivel das tecnologias digitais (HALL; BAYM, 2011).

Num outro caso, a ansiedade tornou-se também fonte de inseguranga quanto
a manutencdo de uma amizade. Marisinha confidenciou-me, certa vez, que estava
muito preocupada pois teria sido acusada de denunciar alguns colegas de levarem
bebida para a escola. Segundo Marisinha, ela ja teria dito aos colegas nao ter sido ela.
Entretanto, sua maior preocupacao se relacionava a uma mensagem de Messenger
enviada para Liliane (com quem estava com vergonha de conversar presencialmente),
que teria recebido a mensagem, mas nao havia respondido ainda, mesmo apos alguns
dias. Marisinha estava magoada, pois entendia que isso era indicio de que tanto
Liliane quanto os outros colegas envolvidos a consideravam culpada e de que nao
queriam mais conversar com ela nem té-la como amiga. “Afinal de contas, receber
uma mensagem no celular e ndo responder € sinal de briga, ndo €, professor?”, me
perguntou ela, angustiada. Turkle (2011) aponta essa expectativa de estar sempre

disponivel e de receber e enviar respostas rapidamente as mensagens nos sites de

83 Além disso, vale destacar que essas funcionalidades, associadas as notificagbes, estdo sempre
ligadas por padrdo, quando se baixam tais aplicativos.
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redes sociais como um problema para os adolescentes® de hoje que, segundo a
autora, precisariam também se desconectar de seus amigos (e n&o apenas da familia)
em alguns momentos, como parte de seu processo de construgdo de autonomia.
Por outro lado, assim como ter muitos amigos presencialmente (ser ‘popular’)
na escola era um desejo, motivo de orgulho e de afirmacéo para esses sujeitos, a
preocupagao com O numero de amigos nos sites de redes sociais também se
manifestava em alguns adolescentes:
Fabiano me mostra que tem um monte de solicitacbes de amizade, que
conquistou sessenta e seis novos amigos no Facebook apenas nos trés
primeiros dias de outubro, e que ja chegou a mais de trés mil amigos nesse
aplicativo. Pergunto se ele conversa com todos os amigos do Facebook e ele
diz que ndo. Fabiano, entdo, me mostra varias fotos de meninas bonitas,
segundo ele, a quem ele envia pedidos de amizade (além dos pedidos que

recebe). Ele diz que ja fez varias amizades por causa do Facebook, inclusive
um grupo de amigas com quem tem saido ultimamente [Caderno de campo].

Como afirmam Rosado e Tomé (2015, p. 21), a extrema facilidade de criar lagos
nos sites de redes sociais “leva os jovens a adicionar muitos ‘amigos’, mesmo que ao
longo do tempo ndo mantenham um lago de amizade forte com todos eles (trocas
frequentes), [mas] simplesmente como um nome em uma agenda de contatos”.
Alguns adolescentes, como Fabiano e Flora (que dizia ter 5000 amigos no Facebook),
entendiam o numero de amigos no Facebook e no Instagram, como um sinal de status,
de popularidade. Entretanto, eles nem sempre se davam bem com essa quantidade
de amigos, como percebi num dia em que encontrei Flora navegando no Facebook,
com cara de quem estava em apuros:

- Esses cinquenta melhores amigos do Facebook estdo me dando dor de

cabega. A Poliana esta reclamando que ela ndo esta nos cinquenta e que a
menina de quem ela ndo gosta esta.

- Quem define esses cinquenta melhores amigos é vocé ou o Facebook?, eu
perguntei.

- O Facebook!

- Ah, entdo nao ha por que ela ficar chateada: nao foi vocé quem escolheu.

- Ah, mas esse povo € complicado!, lamentou Flora.

84 Turkle (2011) também aponta esse problema de conexdo permanente entre os adultos, gerando
consequéncias como 0 cansago, a ansiedade, a invasao do tempo de lazer pelo trabalho etc.
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Esses cinquenta melhores amigos no Facebook eram uma realidade virtual
(fruto de um algoritmo do Facebook) que tinha repercussédo concreta na vida dos
adolescentes. E ai que estava o drama de Poliana e Flora. Flora entendia os cinquenta
amigos do Facebook apenas como uma “brincadeira” virtual desse site de rede social,
“real” (no sentido de que ndo era uma ilusdo), apesar de nao ser coincidente com os
cinquenta melhores amigos “de verdade” (isto €, os melhores amigos na avaliagao da
prépria Flora). Poliana, por outro lado, ficou chateada com o fato de ser uma das
melhores amigas off-line de Flora (que era o que realmente deveria importar, para ela),
mas nao aparecer como amiga favorita no Facebook (o que, provavelmente,
simplesmente significava que ela trocava menos mensagens on-line com Flora do que
outros amigos virtuais). Esse € um caso de colapso de contexto®® (relacionado a uma
dificuldade quanto ao letramento digital critico) que, conforme Ellison e Boyd (2013) &,
muitas vezes, resultado da crescente diversidade de amigos que os usuarios tém nos
sites de redes sociais. Como cada amigo virtual vem de um contexto de amizade
diferente, ao misturarem-se esses diferentes contextos num site de rede social, criam-
se algumas situagdes desconfortaveis (mal-entendidos, conflitos etc.) para os
usuarios e seus amigos. Exatamente como destaca Levy (2010), € o virtual gerando
manifestacbes concretas, nesse caso significando que, para os adolescentes, a
realidade virtual (on-line) é téo real quanto a realidade atual® (off-line).

Nejm (2016) chama a atengao para o fato de que esse colapso é mais provavel
em sites como o Instagram e o Facebook, uma vez que, especialmente no modo
aberto, ndo se pode ter certeza de quem ira efetivamente ver os posts nesses
aplicativos. Entretanto, o compartiihamento nao autorizado de mensagens no
WhatsApp (ou pela tela do celular), para pessoas ou grupos que nao sao destinatarios
originais das mensagens, também pode ocasionar colapso de contexto, como

observei algumas vezes na escola.

85 Segundo Boyd (2014), o colapso de contexto (que se da mais frequentemente em publicos
conectados em rede) acontece quando as pessoas sao forgcadas a lidar simultaneamente com
contextos sociais originalmente n&o relacionados, que estdo ancorados em diferentes normas e que
demandam respostas sociais diferentes como, por exemplo, o estranhamento a que pode ser
submetido um adolescente bebendo, numa festa, ao se encontrar com um professor.

86 Como afirma Levy (2010, p. 48-50), é virtual “aquilo que existe apenas em poténcia e ndo em ato [...]
(a arvore esta virtualmente presente no grao)”, além do que, o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao
atual: virtualidade e atualidade s&o apenas dois modos diferentes da realidade, ou seja, o virtual
também é real.
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Ellison e Boyd (2013) afirmam que nao ha evidéncia de que os usuarios sejam
incapazes de diferenciar tipos de relacionamento no interior de um site de rede social
(entre amigos intimos, colegas ou apenas conhecidos etc.). O caso acima sugere que
Flora diferenciava com clareza entre amigos virtuais e amigos presenciais, mas
Poliana tinha dificuldade de entender a distingdo, ndo entre amizades virtual e atual,
mas entre as légicas virtual (vinculada a um algoritmo de computador, que nao é
controlado pelo usuario) e presencial (relacionada as interagdes face a face entre ela,
Flora e seus circulos de amizade). A respeito da dificuldade de alguns adolescentes
de lidar com dramas como esse, Boyd (2014, p. 13) entende que

apenas porque os adolescentes podem e conseguem manipular as midias
sociais para atrair atengdo e aumentar sua visibilidade nao significa que eles

sejam igualmente experientes em fazer isso ou que eles automaticamente
tenham as habilidades para navegar o que se desdobra.

Quanto as questdes de privacidade, os adolescentes se mostravam atentos, de
diferentes formas, a questdes de seguranca, mesmo aqueles que gostavam de ter
muitos amigos on-line. Além de estratégias de pesquisar os amigos virtuais em
diferentes sites de redes sociais ja relatado anteriormente, para checar a veracidade
do perfil de alguém, principalmente no casos de crushes que se desejava encontrar
presencialmente, havia outras estratégias de auto protegcédo. Elas consistiam, por
exemplo, em: s6 aceitar amigos virtuais indicados por colegas de escola ou amigos
presenciais; so aceitar amizades virtuais de pessoas que tivessem perfis, como fazia
Berta; evitar compartilhar dados pessoais com desconhecidos (“‘Uma amiga minha foi
vacilona, deu nome completo, idade, endereco para um desconhecido. Isso eu nao
faco nunca!”, afirmou Jéssica, em fala corroborada por outros adolescentes); distinguir
os niveis de intimidade e troca de informagdes conforme o perfil fosse aberto (em que
evitavam se abrir muito com estranhos, publicar dados pessoais ou imagens intimas)
ou privado (em que, num grupo fechado apenas com conhecidos, se permitiam uma
liberdade maior de compartiihamento de informacdes e imagens), entre outras
possibilidades.

Por outro lado, vale salientar que os adolescentes se preocupavam quase que
exclusivamente com a face mais 6bvia da privacidade (evitar publicar nome, telefone,
imagens etc. para desconhecidos), mas ndo atentavam para questdes mais
complexas tanto relativas a privacidade quanto a seguranga on-line. Por exemplo, eles

ignoravam ou nao se importavam com a entrega de dados pessoais aos algoritmos
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de sites e aplicativos (‘dataficagdo’®” dos usuarios), ndo conheciam os termos de
servigo dos sites e aplicativo®, se rendiam as estratégias das empresas fornecedores
de servicos on-line de manté-los conectados o maior tempo possivel através, por
exemplo, do ‘oferecimento’ de recompensas para quem ficasse mais conectado, como
os foguinhos do Snapchat®. Esse era o caso de Lidia, Tico e Simone que comentaram
que tinham que ficar ‘espertos’ quando nao havia wi-fi na escola, para ndo perder os
foguinhos que eles colecionavam do Snapchat, pois, se ficassem mais de vinte e
quatro horas sem internet, eles perdiam tudo que tivessem acumulado. “Mas, o que
vocés ganham acumulando foguinhos?”, eu perguntei. “Nada”, eles responderam.
“‘Mas, é legal ficar colecionando”, disse Tico, de certa forma aderindo a légica de
gamificagao (gamification, em inglés) °© empregada pelas empresas digitais

Sao0 multiplas as formas desenvolvidas pelas empresas administradoras de
sites e aplicativos para encorajamento das relagdes de dados®' dos usuarios, como,
por exemplo, “os rituais de auto rastreamento de rotina em plataformas onde
contamos nossos seguidores ou curtidas” (COULDRY; MEJIAS, 2018, p. 9), ou as
notificacbes que nos alertam incessantemente de ‘acontecimentos’ nos aplicativos
(nos chamando de volta para eles). O sentido ultimo disso (a monetizagéo do uso e a
apropriagao de dados para fins de marketing digital) ndo &, muitas vezes, percebido
pelos usuarios.

Enfim, ao mesmo tempo em que percebiam e construiam diversificadas

possibilidades de utilizacdo das midias sociais em seu cotidiano, os adolescentes

87 'Dataficacgéo’ (datafication, em inglés) “é o processo pelo qual os processos da vida sdo convertidos
em fluxos de entradas de dados para processamento computacional” (COULDRY; YU, 2018, p. 2).

88 Assim como a muitos de nés, adultos, os adolescentes também ndo se interessavam em ler os
pormenores dos termos de uso dos sites e aplicativos que utilizavam (mais uma demonstracao de que
ndo s&o nativos digitais, atentos a todos os aspectos da cultura digital?).

89 Segundo o suporte on-line do Snapchat (https://support.Snapchat.com/pt-BR/a/snapstreaks),
foguinho (o icone ‘@’), quer dizer que dois usuarios do Snapchat “enviaram snaps um para o outro a
cada 24 horas por mais de trés dias seguidos”.

% Gamificagdo significa, para Alves et al. (2014, p. 76), a “utilizagdo da mecéanica dos games em
cenarios non games”. A gamificagao pode ter usos distintos como na educagéo (gamificagdo do ensino),
no marketing (visando a intensificagdo do consumo), através do incentivo a adesao aos processos de
extracdo de dados dos préprios usuarios (ALVES, 2014). A habilidade de lidar criticamente com a
gamificagao (ndo se tornando apenas refém dela), esta relacionada ao letramento digital critico.

91 Segundo Couldry e Mejias (2018, p. 1), “a captura e o processamento de dados sociais se desdobra
através de um processo chamado relagédo de dados, que assegura a conversao ‘natural’ da vida diaria
em um fluxo de dados”.


https://support.snapchat.com/pt-BR/a/snapstreaks
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ainda pareciam, em alguns momentos, ter dificuldades para lidar com a complexidade

dessas midias e com algumas consequéncias nao imaginadas de sua imersao nelas.

3.1.2 Jogos eletréonicos no cotidiano dos adolescentes

Atraindo nao apenas jogadores, mas também espectadores, o0s jogos
eletrénicos eram uma das praticas digitais mais presentes no cotidiano da escola.
Para os adolescentes observados, os jogos eletrénicos se dividiam em jogos para
curtir ‘em transito’ (no intervalo entre uma aula e outra, no caminho entre casa e escola,
quando o professor liberava os alunos mais cedo de uma aula etc.) e jogos para curtir
‘com calma’ (no horario do almogo da escola, em casa etc.). O primeiro grupo (em
transito) era composto de jogos em que cada jogada era de curta duragéo (de alguns
segundos a um ou dois minutos), que exigiam pouca concentracao e que podiam ser
interrompidos sem maiores prejuizos ao resultado ou a sequéncia do jogo. Nesses
jogos, a troca de celulares entre os colegas, alternando quem jogava, era mais
constante, assim como a atengdo no jogo era menor. Ja os jogos para jogar ‘com
calma’ tinham uma duragado maior, exigiam mais concentragcao, envolviam resultados
com consequéncia ‘mais sérias’ (subir ou descer de nivel, perder ou ganhar
recompensas, sendo tais niveis e recompensas mais dificeis de conquistar etc.). Os
adolescentes permaneciam nesses jogos por mais tempo e pouco trocavam de celular
com os colegas. Em casa, aqueles mais interessados em jogos eletronicos diziam
preferir jogar no computador ou em consoles de videogame, uma vez que se
envolviam em jogos de maior complexidade (também para jogar ‘com calma’), cuja
pratica em celulares nao era tao interessante.

Fossem ‘em transito’ ou para jogar ‘com calma’, em celulares, tablets, consoles
ou computadores, era comum a todos os tipos de jogos o interesse dos adolescentes
em jogar on-line (incluindo jogar on-line com os proprios colegas, o que tornava o jogo
ainda mais interessante) e em jogar acompanhado dos colegas (mesmo quando o
jogo era individual), situagdo em que alguns jogavam e outros acompanhavam o jogo
como espectadores/torcedores. Esse fato ilustra a ideia de que os jogos eletrbénicos,
para a maioria dos adolescentes da presente pesquisa, eram atividades sociais, muito
mais do que individuais (ver discussao sobre praticas digitais e sociabilidade, no

capitulo 4). Como afirmam De Kort, ljsselsteijn e Poels (2007, p.8),
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o potencial social dos jogos digitais ndo é suficientemente reconhecido,
entendido ou apreciado na literatura cientifica atual. As ricas experiéncias
associadas com o jogo digital s6 podem ser completamente compreendidas
quando o ‘sistema’ é conceituado como mais do que o software e o hardware
com o qual se interage, incluindo uma perspectiva situacional mais ampla. O
jogo [digital] socialmente situado € uma fungéo tanto do jogo quanto de onde
e com quem nds jogamos.

Além de situagbes nitidamente favorecedoras da sociabilidade, aproximando
fisicamente os colegas, havia um outro elemento que estimulava o encontro entre
adolescentes que curtiam jogos eletrénicos: a apreciagao da habilidade distintiva de
certos jogadores. Por exemplo, num dia no horario do almogo, amontoados em volta
do Péricles (o maior pontuador no Clash Royale da escola), que jogava Clash Royale
em seu celular, havia cinco espectadores, contando comigo, todos vendo-o desfilar
sua habilidade naquele jogo que ele tdo bem dominava e, de alguma forma, tentando
aprender com ele.

Nesse sentido, pode-se falar em capital de jogo, algo que tinha valor entre os
adolescentes, e também na relagao deles com criangas mais novas da escola que 0s
procuravam para dar dicas de jogos. Segundo Stenros, Paavilainen e Mayra (2009, p.
84),

O conhecimento de como jogar um jogo, de onde encontrar codigos de
trapaca e as conexdes para recrutar jogadores ndo familiares on-line sédo
todos formas dindmicas e contextuais de capital, recursos para a agao. [...] O
conhecimento, as habilidades e o letramento adquiridos no processo de jogar
sao também relevantes num contexto social mais amplo.

Esse capital de jogo era algo de que alguns adolescentes se orgulhavam e que
Ihes conferia status por parte dos amigos, fazendo-os ocupar o lugar de tutores dos
menos experientes (independentemente da idade), o que comumente aceitavam com
prazer (as vezes, ndo apenas aceitavam, como se ofereciam para ensinar), como se

vé no seguinte trecho do caderno de campo:

Gerson e Delson pedem para baixar um jogo no meu Ipad (parte do trabalho
de Educacgéo Fisica que devem apresentar) e veem Clash Royale (o jogo
preferido deles na escola). Delson exclama, surpreso: “Clash Royale no seu
Ipad, professor!?”. Gerson retruca: “Deve ser do filho dele, ébvio!”. Quando
eu digo que estou aprendendo a jogar, eles me perguntam em que arena
estou e quantos troféus tenho. Eu digo que n&o sei (na verdade, ndo entendi
bem a pergunta...) e pergunto para que servem os troféus. Delson responde:
“Agora que esta todo mundo [aqui na escola] na arena 9, os troféus s6 servem
para zoar os amigos que tem menos troféus”. Gerson diz que sempre ganha
do Delson e tem mais troféus que ele. Como eu n&o sei responder a pergunta,
eles olham no meu jogo e veem que eu estou na arena 1 (o nivel mais baixo
do jogo) e com poucos troféus. Eles entdo exclamam, jocosamente “Nossa,
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professor, vocé nao é nada nesse jogo!” e riem muito. Gerson depois diz,
espontaneamente, que pode me ensinar a jogar, se eu quiser. Eu agradego
e digo que vou querer [Caderno de campo].

Num outro exemplo, Mathias costumava emprestar suas habilidades e
conhecimentos para criangas mais novas, de 4° e 5° anos, ajudando-as a conquistar
niveis de jogo mais avangados com mais rapidez (figura 10). Era comum ver Mathias
cercado por trés ou quatro criangas, enquanto jogava no celular de uma delas,
demonstrando sua habilidade, explicando como proceder e auxiliando-as diretamente.
Mathias, que, apesar de ter amigos de sua idade, tinha conflitos frequentes com seus
pares, era visto como alguém com status diferenciado por essas criangas, tendo em
vista seu conhecimento mais avangado. A relagdo com elas talvez fosse um alento
para ele nos momentos em que os conflitos com os pares o afastavam um pouco dos

colegas da mesma idade.

Figura 10 — Adole§pente auxiliar:do grupo de criangcas em jogo de celular
et & e — | —

Fonte: Arquivo do autor

Além do conhecimento e da habilidade num jogo, também os rankings de
jogadores compunham esse capital de jogo e era assunto frequente entre os
jogadores na escola. O préprio Péricles se orgulhava de ser, segundo ele, o numero
230 no ranking brasileiro de Clash Royale. Por outro lado, o tipo de jogo que se jogava
era também representativo de capital de jogo entre os adolescentes, que valorizavam
guem jogava 0s mesmos jogos e desprezavam quem jogava jogos mais ‘infantis’ como
aqueles dos quais gostavam as criangas do segundo ciclo.

Por outro lado, o uso de jogos eletronicos na Educagéao Fisica possibilitou

experiéncias bastante interessantes e que mostram que a escola também pode
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assumir o lugar de influenciar os interesses dos alunos nas midias digitais. Isso foi o
que percebi, por exemplo, quando utilizei o jogo Just Dance® em algumas aulas do

conteudo danca (figura 11).

Figura 11 - Aula de Educacao Fisica com o jogo Just Dance, na Sala de Videogame
¥

Fonte: arquivo do autor

Em meio a essas aulas, alguns alunos baixaram o aplicativo no celular e

comegaram a jogar em suas casas, como foi o caso de Filipa:

Filipa veio me dizer que tinha adorado aquele aplicativo (Just Dance), que ela
ndo conhecia. Ela também disse que, apesar de ser bailarina, tinha
dificuldade de dancgar no aplicativo e que chegava até a ficar com um pouco
de vergonha, pois ndo dangava tao bem no jogo como no balé “de verdade”.
Posteriormente, ela veio me dizer que tinha instalado o Just Dance no celular
e que estava jogando em casa. Segundo ela, inicialmente a sua mae brincou
que achava que ela estava doida, pois ainda ndo havia entendido que o que
ela estava fazendo ao dangar com o celular na mao, em frente a TV, era um
jogo eletrénico [Caderno de campo].

Apos a utilizagdo nas minhas aulas, no sétimo ano, e na aula de outro professor
de Educacgao Fisica, no oitavo ano, alguns alunos comegaram a jogar esse jogo
também nos intervalos entre as aulas e no almogo (especialmente na Sala de
Videogame, por causa da TV), inclusive alguns que geralmente sé jogavam futebol

nesses tempos, o que levou os professores de Educacgao Fisica da escola a organizar

92 Just Dance é um “jogo digital de danga que se baseia em imitar a coreografia de um dangarino virtual
na tela” (PRUDENTE, 2018, p. 399).
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alguns dias de Just Dance no horario de almogo, no patio, com o auxilio de um teléo
da escola.

Na figura 12, pode-se ver uma cena dessa atividade, em que os oito
adolescentes (meninos e meninas) que jogavam em seus celulares (conectados no
computador da escola) foram cercados por cerca de cinquenta outros adolescentes e
criangas que ou assistiam e comentavam o jogo ou dangavam ao ritmo das musicas
dos jogos mesmo sem estarem com celulares conectados ao jogo. Varios dos que
assistiam solicitavam aos professores que conectassem os seus proprios celulares ao
jogo (o que se mostrou dificil, pois 0 computador ndo suportava um numero muito alto
de conexdes) ou pediam para jogar com os celulares dos professores (que ja estavam

sendo utilizados por alguns alunos).

Figura 12 — Adolescentes jogando e assistindo Just Dance, no patio interno

Fonte: Arquivo do autor

Quanto as preocupacdes relativas a experiéncia com a violéncia e com valores
socialmente condenaveis de certos jogos eletronicos, os adolescentes, em sua
maioria, desdenhavam da possibilidade de que eles viessem a assumir

comportamentos desviantes por causa de jogos assim. Serginho, por exemplo,
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afirmou com relagéo a violéncia dos videogames que “S6 quem tem cabeca fraca ou
depressao € que vai jogar esses jogos e sair matando os outros”. Os adolescentes
percebiam questdes de valores nos jogos e, apesar de discordarem da adogao
daqueles valores no mundo ‘de verdade’, off-line, ndo se incomodavam de assumir
atitudes desviantes virtualmente, entendendo que tais atitudes se encerravam no
interior dos videogames, como mostra a seguinte conversa numa aula do GTD de
Praticas Digitais:

Nico: “O povo fala que GTA é violento e faz a gente ficar violento, mas, no

jogo, o cara [o jogador] estupra, mata e tal, mas, quando chega a mée dele

de verdade, ele nao tem coragem de responder mal, de ser mal educado com
ela. Entéo, o jogo nado faz mal para a gente”.

Pesquisador: “Eu conhego muita gente que fala que jogo violento faz as
pessoas ficarem violentas”.

Gerson: ‘S6 se a pessoa for muito manipulavel”.
Elaine: “Eu concordo, eu fiquei violenta”.
Gerson: “Entao, vocé é muito manipulavel, Elaine”.

Reinaldo: “Ja ouvi falar de gente que pegou régua e cortou a prépria garganta
por causa de jogo”.

Gerson e Nico (juntos): “Entao, esse cara é louco, ndo é problema do jogo!”.

Rever e Geraldo (juntos): “Nao tem nada a ver o que ele fez com o jogo!”.

Na pesquisa de campo, ndo percebi qualquer relagdo entre jogos violentos e
atitudes dos adolescentes (a ndo ser a declaragcao de Elaine). Nessa diregao, Alves
(2004), em sua pesquisa sobre a relacao entre jogos eletrénicos e violéncia, concluiu
que nao ha uma relacado de causa e efeito entre um e outro, afirmando que nao se
deve proibir os jovens de jogarem games violentos por receio de tal relagao. Przybylski
e Weinstein (2019), numa pesquisa com cerca de 1000 adolescentes de 14 e 15 anos,
testaram a hipdtese de que o jogo violento seria positivamente relacionado as
avaliagbes de comportamento agressivo do jogador, mas os resultados nao
suportaram tal hipotese. Bryce e Rutter (2006) também refutam essa relagéo direta,
ressaltando que, além de nao haver indicios dessa relagdo na pesquisa cientifica, as
causas de comportamento violento e agressivo na sociedade contemporanea sao
muito mais complexas e requerem o reconhecimento do amplo espectro de outros

fatores sociais, econémicos e culturais que podem se tornar causadores em potencial
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de atos de violéncia®. Brougére (2004, p. 123) afirma que os videogames que
representam algum tipo de violéncia ndo passam de uma continuidade das
brincadeiras de luta, uma ilustracdo bem contemporanea da possibilidade de a
brincadeira permitir aos sujeitos viver uma experiéncia excitante, sem riscos, em que
emocgdes fortes podem expressar-se, criando um espacgo ficticio de experiéncias
pouco presentes no cotidiano das criangas, dominado por rotinas determinadas pelos
adultos.

Assim, sem negar possiveis (mas, nem sempre comprovadas) dificuldades na
relacdo dos adolescentes com os jogos eletronicos (deixar de estudar para jogar, jogar
até altas horas da noite, deixar de sair de casa para jogar etc.), nao ha indicios de que
acgdes de violéncia, preconceito ou sexismo dos adolescentes sejam resultados diretos
da agao de jogar. Por isso, concordo com Kruger e Cruz (2002, p. 15) que afirmam “é
preciso que haja menos preconceito em relagcdo aos games por parte de pais,
educadores e pesquisadores”.

A pesquisa de campo também trouxe indicios de que, apesar de alguns
adolescentes serem apaixonados pelos jogos eletrénicos, a grande maioria deles em
nada se aproximava da ideia de viciados® em jogo (como o desejo de compartilhar
seus jogos e de ensinar os outros a jogar indicava). Mesmo quando se joga
diariamente, isso nao se constitui necessariamente em uma compulsdo, uma vez que
os sujeitos desenvolvem “outras atividades sociais, nas quais 0s jogos nao entram em
cena [e] jogam para relaxar, para comegar um novo dia, para deixar fluir as emogdes”
(ALVES, 2004, p. 370), de forma semelhante ao que observei nos adolescentes da
presente pesquisa.

Por outro lado, também é importante evitar atribuir supostas caracteristicas

magicas aos jogos eletrénicos que fariam os adolescentes aprenderem inumeras

93 Bryce e Rutter (2006) citam o caso de uma tentativa judicial de culpabilizagdo de um jogo pelos atos
violentos de dois jovens, nos Estados Unidos, que foi negada pela justica, uma vez que o contexto de
vida dos jovens agressores estava contaminado por diversas outras condi¢des adversas (eles eram
vitimas de bullying na escola, tinham um histérico prévio de pequenos crimes, tomavam medicamentos
contra depresséo, tinham acesso a armas em casa e tinham pais com histéria de treinamento militar).

94 Para os adolescentes, o termo ‘viciado’ geralmente ndo tinha a conotagéo de distirbio ou doenga,
mas apenas de que alguém era extremamente competente num jogo, no uso de computadores,
consoles ou celulares.
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habilidades pelo simples fato de jogar® . Nada na pesquisa sugeria que o0s
adolescentes que jogavam mais tivessem mais facilidades na escola ou
desenvolvessem conhecimentos especiais, a ndo ser aqueles conhecimentos
relacionados ao jogo em si mesmo (incluindo a aprendizagem de truques para
‘enganar’ o software do jogo). Como afirma Brougére (1998, p. 107), se referindo ao
brincar em geral,
quando se brinca se aprende antes de tudo a brincar, a controlar um
universo simbdlico particular. Isso se torna evidente se pensarmos no jogo do
xadrez ou nos esportes, em que 0 jogo € a ocasido de se progredir nas
habilidades exigidas no préprio jogo. Isso ndo significa que ndo se possa
transferi-las para outros campos, mas aprende-se primeiramente aquilo que

se relaciona com o jogo para depois aplicar as competéncias adquiridas a
outros terrenos ndo-ludicos da vida (grifo meu).

Enfim, o que mais importava aos adolescentes que gostavam de jogar jogos
eletrénicos era o entretenimento, o prazer de fazer algo de que gostavam e em que
percebiam evoluir em termos de habilidade e de conhecimento, além da satisfacéo
gerada pela intensa sociabilidade ao redor dessas praticas, uma dimenséo central dos
games para os adolescentes e que sera discutida com mais detalhes no capitulo 4

desta tese.

3.1.3 Praticas digitais e estudo

Além das praticas de lazer com as midias sociais, com 0s jogos eletrénicos,
com a musica etc., havia, na escola, alguns adolescentes que langavam mao de
praticas digitais para aprendizagens intencionalmente mais préximas dos conteudos
da educacéao formal ou relacionadas a um imaginado futuro profissional.

Apesar de ser um pequeno numero entre os adolescentes da pesquisa, alguns
fas de YouTubers expressavam o desejo de seguir a carreira desses idolos virtuais e
faziam experimentag¢des nessa diregao:

Estevao disse que uma vez produziu um video que teve cinco mil
visualizagbes no YouTube, mas que depois foi tirado do ar porque ele tinha

usado um aplicativo de desenvolvedor do Clash Royale para fazer o video, o
que seria proibido. Samara aproveitou e comentou que o aplicativo de edigdo

9 Esse tipo de elogio ao jogo eletrénico se parece, de alguma forma, com o elogio ao esporte como
uma manifestagao cultural “naturalmente” boa, o que, na maioria das vezes, € um mero exercicio de
retérica das organizagdes que dirigem o esporte espetaculo para tentar suprir um eventual déficit de
legitimidade social (BRACHT, 1997).
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de video que ela tinha no computador era devido ao sonho dela era de virar
YouTuber. Nesse momento, Raquel emendou “Esse também é meu sonho!”.
“Por que?”, perguntei para elas “Ah, os YouTubers sdo tao felizes, a vida
deles parece tdo boa”, disse Samara. “Eles tem muitos amigos, conhecem
muita gente, deve ser legal’. “Eles tem casa chique, vivem bem e nao
precisam trabalhar”, completou Raquel. “Quer dizer, o trabalho deles é ser
YouTuber”, eu disse provocando-as. “E verdade!”, elas concordaram. Raquel
diz que ha muito tempo tem esse sonho, mas que acha dificil porque ha muita
concorréncia: “Tem gente que ja comegou ha dez anos. A Kéfera mesmo ja
tem uns sete anos que comegou. E tem uma outra YouTuber que nao tinha
amigos na escola e que hoje é famosa e tem muitas amizades. Ela as vezes
nao posta video porque esta depressiva, mas até o pessoal que zombava
dela quando ela era mais nova é seguidor dela, hoje. Essa YouTuber conta
que quando era mais nova, as colegas dela criaram um Facebook dela sé de
zoagao e que quando descobriu ficou super triste, mas que hoje é diferente”.
“Sobre o que eles falam os YouTubers?”, eu perguntei. “Ah, de tudo. Desafios,
coisas do dia a dia. A Kéfera, por exemplo, estd mudando o tema dela. Agora,
esta falando mais de poesia, virou poeta”. “Aqui no CP, tem o Joaquim, que
comegou com um canal que era legal, muita gente gostava, mas acabou
desistindo”, disse Estevdo. Samara entdo emendou “Eu tenho um pouco de
vergonha. Se fizer um canal, ndo vou contar para ninguém da escola, por que
0 povo acaba zoando a gente. Eu, no comego, vou contar s6 para gente de
fora da escola”. “A Robertinha, aqui da escola, criou um canal, vocés
sabiam?”, eu pergunto. S6 a Samara disse saber, mas da a impresséo de que
o canal n&do é muito legal [Caderno de campo].

O desejo de ter um canal de YouTube, fazer sucesso, conquistar milhares de

seguidores para, no fim das contas, ganhar dinheiro ‘facil com a internet aparecia

como um sonho para esses adolescentes. Para Le Breton (2017, p. 100), apesar de

nao se referir explicitamente aos YouTubers, nem a internet, mas citando jovens

midiaticos dos quais os YouTubers sdo uma parte, um dos motivos pelos quais isso

acontece (e que pode ser relacionado ao contexto da internet) € que, muitas vezes,

Os outros significativos do adolescente séo figuras midiaticas, modelos para
0 sucesso ou a notoriedade (estrelas do reality show, apresentadores,
cantores, musicos etc.). A transmissdo se horizontaliza e circula com
vivacidade na sociabilidade juvenil por meio das matrizes de sentido (redes
de televisdo a cabo, revistas, radios “jovens”, como Skyrock etc.), que
escapam a competéncia dos pais.

Entretanto, a maioria dos adolescentes que nutriam tal desejo acabava

desistindo diante das primeiras dificuldades ou de maiores exigéncias:

Deco e Gerson me mostraram os videos de seus canais de YouTube (que
ndo estavam ativos mais porque eles tinham se cansado de postar). O do
Deco era sobre Clash Royale e luta livre (e tinha doze videos) e o do Gerson
tinha videos mais variados, mas num total de apenas cinco (sobre Clash
Royale e outros jogos eletrénicos, além da reprodugéo de videos da internet).
O do Deco tinha 204 inscritos e o do Gerson apenas quatro. Eles disseram
que outros colegas também tinham criado canais de YouTube, mas que,
como eles, todos tinham desistido, porque dava muito trabalho e eles nao
conseguiam muitos seguidores [Caderno de campo].



115

A profissionalizagdo via praticas digitais apareceu também no discurso de
outros adolescentes, como Jairzinho e Reinaldo. Ambos tinham o desejo de se tornar
game designers e ja haviam comecgado a frequentar cursos de programacéao de jogos
eletrébnicos, que durariam trés anos. Reinaldo teve que sair desse curso
temporariamente, por causa do alto custo, mas planejava seu retorno assim que a
situagao financeira da familia melhorasse. Gragas a esses cursos (presenciais),
aprendendo, de forma bastante tradicional, com instrutores mais velhos do que eles,
eles estavam entre os poucos adolescentes da escola que haviam se apropriado de
um vocabulario mais técnico, especializado, tipico de quem se aprofundara no estudo
das midias digitais.

Além de alguns adolescentes que se envolviam em praticas digitais diretamente
relacionadas a perspectivas de trabalho, havia outros que viam nas praticas digitais
um meio para conhecer possibilidades de futuro profissional ou para aprender
conteudos escolares, como no caso a seguir:

Zélia afirmava gostar de Netflix, assistindo principalmente séries de suspense
como “How To Get Away With Murder”, “Scream”, “Pretty Little Liars”. Ela diz
que gosta dessas séries porque quer ser juiza e as séries que tem advogados,
acbes judiciais etc. a ajudam a entender um pouco o trabalho de uma
procuradora, uma juiza, uma advogada. Hermes deu um depoimento
semelhante, com uma relagéo de séries de que gostava com o desejo de se
tornar um juiz ou procurador. Zélia ainda comentou que ouvir musica
estrangeira e assistir Netflix ajudaram muito na sua aprendizagem de inglés.
No comego, ela assistia Netflix em inglés, com legenda mas, atualmente,
assiste séries em inglés, sem legenda, sendo capaz de compreender
praticamente tudo o que se fala. Ela disse que s6 fez um ano de aula de inglés

e saiu, porque percebeu que ouvir inglés no celular e na TV estava fazendo-
a aprender com maior velocidade [Caderno de campo].

Zélia apresentava uma caracteristica que ndo se estendia a maioria os seus
colegas de escola: ela intencionalmente escolhia certas praticas digitais ou maneiras
de realiza-las para construir aprendizagens nao relacionadas ao divertimento em si,
mas a dois interesses objetivos: sua desejada futura profissdo e a apropriacdo de uma
lingua estrangeira. Casos como o de Zélia, entretanto, eram muito mais a excec¢édo do
que a regra.

Em casa e na escola, segundo os adolescentes, as praticas digitais de estudo
de conteudos escolares eram escassas, predominando as praticas digitais de lazer,
em que as aprendizagens estavam estritamente relacionadas as novidades e/ou

habilidades necessarias a um jogo, aplicativo ou site de redes sociais que lhes
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interessava®. Poucos eram os adolescentes que afirmavam utilizar as praticas digitais
sistematicamente para auxiliar em estudos formais (a exce¢gao de mensagens por
Whatsapp, para trocar informagdes sobre atividades escolares).

A TIC Kids Online Brasil 2016 afirma que “entre as praticas de criancas e
adolescentes na rede, mantém-se a predominancia de atividades relacionadas a
educacéao e busca de informacgdes e aquelas ligadas a comunicagao e redes sociais”
(CGI.BR, 2017, p. 108). Entretanto, € necessario entender se, quando se referem ao
estudo com as midias digitais, os adolescentes pesquisados na TIC Kids querem dizer
buscas rapidas no Google sobre temas demandados pelos professores (muitas vezes
significando apenas a cépia ou reprodugao do material encontrado) ou acbes mais
elaboradas de aprofundamento de estudos. Apesar de na pesquisa TIC Kids Online a
percentagem de adolescentes que afirmaram fazer pesquisas na internet e acessar
sites de redes sociais serem praticamente idénticas (81% e 80%, respectivamente)
(CGI.BR, 2017), ha indicios, na escola observada, de que as buscas simples (que nao
demandavam muito envolvimento nem cognitivo nem de tempo) eram o que o estudo
na internet significava para os adolescentes enquanto as praticas de lazer (sites de
redes sociais, jogos eletrénicos, filmes, videos, YouTubers etc.) eram mais frequentes
e envolventes. Assim, apenas afirmar realizar certa pratica digital ndo da a medida da
intensidade de realizacdo dessas praticas.

Numa feira de ciéncias na escola, por exemplo, a Feira Brasileira de Colégios
de Aplicagdo e Escolas Técnicas (FEBRAT)Y, dois alunos do oitavo ano, orientados

por duas professoras, apresentaram um levantamento sobre o uso de aplicativos para

9% Alguns adolescentes afirmavam haver, em casa, uma diminuigdo do tempo de leitura (de livros
impressos) e/ou de estudo, bem como uma menor capacidade de concentragédo no estudo, seja porque
deixavam de ler para se envolver em praticas digitais, seja porque as midias digitais prejudicavam sua
concentragao nos estudos. Tininha, por exemplo, disse, a respeito do tempo que ficou sem poder usar
seu préprio celular (fruto de proibicdo da mae por mau comportamento): “Eu li sete capitulos de um
livro, que nao eu leria se estivesse com o celular. Sem celular, acabo lendo e estudando mais,
estudando nem tanto, porque é chato, mas leio mais”. Apesar desse caso, na presente pesquisa, nao
foram produzidos dados suficientes para estabelecer qualquer relagdo (positiva ou negativa) entre
praticas digitais e leitura de livros. Entretanto, segundo a pesquisa Retratos da Leitura no Brasil
(INSTITUTO PRO-LIVRO, 2016), houve um aumento na quantidade média de leitura de livros, entre
2011 e 2015, por adolescentes (assim como em todas as faixas etarias), mesmo com a ampliagéo da
penetragdo da internet e das midias digitais no Brasil. Segundo esta mesma pesquisa, quanto maior a
escolaridade e a renda, maior € o habito de leitura de livros, além do que os sujeitos leitores acessam
mais a internet, as redes sociais e os aplicativos de troca de mensagens do que os nao leitores (Ibid.).

97 Feira realizada anualmente pelo Centro Pedagdgico da UFMG, visando a integracdo do
conhecimento gerado nas instituicbes educacionais de todo o pais e a socializagdo deste conhecimento
(cf. https://www.Facebook.com/feirafebrat).


https://www.facebook.com/
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estudo. Segundo o levantamento, realizado com 74 estudantes do oitavo ano do CP,
apesar de 72% dos alunos afirmarem conhecer aplicativos de estudo, apenas 32%
deles admitiram usa-los efetivamente (VAZ et al., 2017). Entre os aplicativos, o
YouTube.edu era o mais utilizado, tendo sido citado por 35 alunos (47%). Depois dele,
o Socrative foi o mais citado (31 alunos), apesar de se caracterizar nd&o0 como um
aplicativo para estudo, nem como um recurso empregado pelos adolescentes por
escolha prépria, sendo utilizado apenas na escola e somente quando os professores
solicitavam aos alunos o seu uso para realizar alguma avaliagdo ou intervengéo em
sala de aula. Depois do YouTube.edu, apareciam com quatro ou menos citagdes Khan
Academy, MeSalva, Aprovado, Pomodoro, entre outros.

A ideia de que, na cultura digital, a facilidade de acesso a informagéo € o que
agrava o declinio da autoridade do professor e aumenta as dificuldades no ensino
(VIOLA et al., 2017) nao foi referendada pela pesquisa, uma vez que essa suposta
facilidade de acesso nao significava necessariamente que os adolescentes
estivessem buscando nem que soubessem ou desejassem utilizar as informagdes
(relacionadas as disciplinas escolares) dispersas na internet. Ndo parece que os
adolescentes tenham, “com frequéncia, um conhecimento mais atualizado em fisica
ou geografia [ou qualquer outra disciplina] do que seu préprio professor” (MARTIN-
BARBERO, 2006, p. 57). Em minhas aulas, quando tratdvamos de conteudos como
0s esportes, cujo acesso € muito facil na internet, os adolescentes demonstravam
desconhecer informagdes tdo simples como as regras. Durante a pesquisa de campo,
nao percebi qualquer indicio de que, em qualquer disciplina, houvesse um numero
expressivo de adolescentes que se antecipasse nos estudos pela internet ou que
soubesse algum conteudo mais do que seu professor. O que era frequente, isso sim,
era a reclamacgao de que algumas aulas eram monoétonas, que nao se entendia o
sentido da aprendizagem de alguns conteudos ou, por outro lado, o destaque dos
proprios alunos a metodologias inovadoras (algumas delas nao incluindo as midias,
mas apenas envolvendo estratégias mais participativas). Nao foi observado, durante
a pesquisa, um movimento significativo dos adolescentes no sentido de se apropriar
de conhecimentos que viessem a desqualificar os saberes dos professores, além do
que a maioria dos alunos se referia ao estudo de conteludos escolares na internet
apenas como complemento posterior aquilo que havia sido estudado em sala de aula.

Além de as midias digitais serem pouco utilizadas para o estudo e as

aprendizagens formais, a pesquisa apresenta indicios de que a ideia de que o



118

professor € descartavel porque os alunos podem aprender o que quiserem na internet

nao € suportada pelos préoprios adolescentes, como o trecho a seguir, de uma

conversa num GTD, sugere:
Pergunto se eles acham que o professor é dispensavel, ja que eles podem
estudar tudo na internet. Liana fala que a internet € boa para aprender, mas
que nao substitui o professor, porque, quando é para tirar davidas, a internet
nao é interessante, ja que ndo ha canais de tirar duvida. Selena diz que existe
o tira-duvidas do Yahoo, mas concorda com seu colega, o Rildo, que esse
site ndo é muito confiavel. Cassio afirma que a internet ajuda, mas nao
substitui o professor. Pergunto se eles pudessem escolher entre aprender um
novo conteldo na sala de aula com o professor ou ir para a sala de
informatica para estudar na internet por conta propria e eles respondem que
preferem o professor, porque com ele é possivel interagir mais durante o
processo de aprendizagem. Zezinho afirma que, quando precisa de reforgo
em alguma mateéria, prefere um professor particular do que a internet, porque

na internet ele acaba nao perseverando e na aula particular ele vai até o fim,
até aprender [Caderno de campo].

Ha um discurso de setores da midia e do meio académico que sugere que a
escola estaria deixando de ser o Unico lugar de legitimacao do saber (uma vez que ha
uma diversidade de saberes que circulam por outros canais) e que “a diversificagao e
a difusao do saber, fora da escola, sdo dois dos desafios mais fortes que o mundo da
comunicagdo impde ao sistema educativo” (MARTIN-BARBERO, 2006, p. 56).
Entretanto, os maiores desafios que as midias parecem apresentar para as escolas
em geral, mais do que saberes (conteudos) apropriados fora da escola pelos alunos,
sao a velocidade, a interatividade e o entretenimento, que cativam varios adolescentes
em suas praticas digitais e que, de certa forma, sdo caracteristicas bastante diferentes
da dindmica de aprendizagem formal (pelo menos em seus modelos mais tradicionais).
A relacdo dominante que muitas escolas estabelecem com a aprendizagem dos
conteudos implica em menor velocidade (livro como norma, em oOposigdo aos
hipertextos), em pouca interatividade (dominio da exposi¢céo sobre a participagéo) e

em uma quase oposig¢ao entre aprendizagem e ludicidade®s.

98 Ao contrario da questdo do acesso a informacao, que estaria disponivel a qualquer um, dispensando
o professor, os trés aspectos que pareciam desmotivar os alunos na escola observada eram a dinamica
de ensino de alguns professores ou monitores (mondétona e/ou pouca referenciada na realidade dos
alunos), os conteudos (em muitos dos quais os adolescentes ndo viam sentido) e a (falta de) empatia
com certos professores. Por exemplo, Egidio comentou que um GTD de produgdo de videos (tema
supostamente interessante) havia sido pouco motivador porque o professor teria limitado essa
produgao a videos sobre um contetudo que ndo interessava aos estudantes e ainda se recusado a
negociar esse conteudo com eles.
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De posse de seus dispositivos digitais nos horarios de aula, alguns
adolescentes nado os utilizavam para refor¢car a aprendizagem (seja porque nao
sabiam/ndo eram estimulados a fazer isso, ou porque estavam interessados em se
divertir), como o seguinte trecho do caderno de campo mostra:

Celina disse que a maioria dos alunos fica com o celular na aula, olhando
Instagram, enviando mensagens para colegas ou jogando. “Eu mesma
sempre uso Instagram na aula”’, disse. Segundo ela, os professores
costumavam nao perceber, mas se o professor via e mandava guardar o
celular, ela guardava, mas, depois de um tempo, pegava de novo. [...] Martha
brinca que fica ‘revoltada’ com o Ezequiel que, segundo ela, fica a aula inteira
no celular e que mesmo assim vai bem em tudo. Morena acha que ele estuda
muito em casa. Morena cita também a Elza que fica a aula toda no Facebook
(com a diferenga de que Elza n&do esta bem na escola). Helena diz acreditar
que se o celular fosse permitido oficialmente nas aulas talvez fosse até
melhor e gerasse uma diminui¢ao da balburdia da aula. Ela acha que muitos
ficariam mais ligados no celular, sem serem importunados por professor e
colegas, e parariam de conversar entre si e de distrair os colegas verbalmente.
Alana discorda e diz que precisa ficar vidrada no professor durante a aula e

que, ainda assim, ndo aprende matérias em que o professor fala demais
[Caderno de campa].

Nao é possivel afirmar com que frequéncia os alunos utilizavam os celulares
em sala de aula, mas pode-se sustentar que, quando o faziam, a maior parte desses
usos era nao autorizada e nao se relacionava com o0s processos de ensino-
aprendizagem.

Por outro lado, quando se fala em informacdes apropriadas pelos adolescentes
fora da escola, pelo menos no contexto da pesquisa, elas se referiam a saberes pouco
valorizados: lidar com um programa ou aplicativo; dancar (funk, K-pop®, como Gerusa,
que afirmou aprender novos passos com Tito, nos intervalos e na hora do almoco, ao
som de seus celulares); aprender lingua coreana (como me relataram Telma, Eva,
Gilmara e Grace); saber detalhes da vida de artistas e YouTubers (como detalhou
Sabrina em relacao a YouTuber Kéfera); apropriar-se de saberes relacionados a jogos
eletrénicos (como jogar ou burlar as regras do jogo, como me confidenciou Serginho,

dizendo que havia aprendido a enganar o jogo Pokemon Go'®, através de um

99 Segundo Ama e Silva (2018), “o K-pop (“Korean pop”), musica pop sul-coreana, vem ganhando
audiéncia em termos mundiais no decorrer dos ultimos anos. Musicas desse género alcangcaram
posi¢des significativas em rankings musicais ocidentais [...]. E, nessa progressao, sua popularizagéo
atinge também o cenario musical [do] Brasil”. Entre as bandas de K-pop, a preferida dos adolescentes
da escola era a BTS.

100 Pokémon Go € um jogo eletronico de realidade aumentada para smartphones que exige que os
jogadores saiam de casa e andem pela cidade para participar de batalhas e capturar criaturas virtuais.



120

emulador de computador, que permitia capturar Pokemons sem sair de casa, ao
contrario da légica do jogo). A maioria desses saberes apropriados pelos adolescentes
fora da escola se relacionava com o mundo do lazer e ndo com a ciéncia ou o mundo
do trabalho, ainda os saberes dominantes na escola. Na mesma dire¢do, Ponte (2011,
p. 37) observou em seu estudo sobre familia, adolescentes e midia que as midias
eram mais valorizadas pelos adolescentes para “fins ocupacionais e de lazer do que
para finalidades cognitivas e instrumentais (aprendizagem ou informagao),
destacadas pelas geragdes mais velhas”.

Assim, uma vez que utilizavam a internet majoritariamente para se apropriar,
nao de conhecimentos escolares, mas de saberes da cultura popular, os adolescentes
nao desprezavam o lugar do professor, nem a aprendizagem dos conteudos da escola
(exigida, por exemplo, daqueles que desejavam fazer concurso para o ensino médio
em escolas particulares ou em escolas técnicas federais), assim como nao se
apropriavam sistematicamente dessa aprendizagem em outros tempos e espagos fora
da escola.

Um habito declarado (e amado) pelos adolescentes era o de, ao estudar,
ficarem ligados nas suas midias digitais. O uso simultdneo de diferentes midias nos
momentos de estudo nao é uma pratica nova, pois remonta aos tempos em se faziam
exercicios da escola, em casa, vendo TV (WOLFE; MENDES; FACTOR, 1984),
conversando ao telefone, ouvindo radio ou Walkman, mas € agora ampliado pela
maior quantidade de dispositivos pessoais disponiveis, como relatavam os
adolescentes da escola observada:

Em conversa com Meire, Cida e Flaviane, elas dizem sempre estudar
acompanhadas de alguma midia digital e que isso as ajudaria a se concentrar,
a suportar o tédio do estudo. Meire enfatiza que, em casa, consegue se
concentrar mais para estudar quando esta vendo TV ou ouvindo musica do
que se ficar apenas estudando sem nenhuma pratica digital paralela:
“Quando estou estudando, eu fico com um monte de coisa ligada, ao mesmo
tempo: TV, Xbox, celular, tablet”. Cida e Flaviane dizem que suas mées nao

gostam de vé-las estudando com celular ao lado, mas que elas mantém esse
habito mesmo assim [Caderno de campo].

Atualmente, uma pessoa, em casa, pode estar “diante de uma multidao de
imagens e sons, que emanam de televisores, [...] videogames, telas de computador,
monitores digitais de todo tipo, sempre em fluxo” (GITLIN, 2003, p. 25). Refletindo
sobre os adolescentes e os jovens diante de tantas midias, Kirschner e De Bruyckere

(2017) afirmam que a ideia de que esses sujeitos executam muitas tarefas com
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maestria, simultaneamente, ndo tem fundamento na literatura académica. Segundo
esses autores, o termo multitarefa (multitask) significando realizar mais de uma
atividade cognitiva simultaneamente € um mito, e o que as pesquisas tém
demonstrado € que, ao invés de multitarefa, o que ocorre, na verdade, € o task-
switching, isto €, a troca constante de ateng¢ao entre uma tarefa e outra. Ha indicios
de que essa troca entre tarefas (por exemplo, a alternancia entre estudar, acessar um
site de redes sociais, ver TV, atender uma ligagcdo etc.) pode levar a perda de
habilidade de focar numa atividade especifica, o que acarretaria prejuizo a
performance e a aprendizagem (KIRSCHNER; DE BRUYCKERE, 2017).

Alguns adolescentes ndo apenas se envolviam em praticas digitais enquanto
estudavam, como também se confundiam na alternancia entre praticas digitais de
lazer e de estudo. Mesmo em situagdes em que uma midia digital deveria ser utilizada
exclusivamente para questdes relacionadas ao estudo, como quando professores
organizavam grupos de orientagdo no WhatsApp, alguns adolescentes, se
esquecendo do motivo da criagdo do grupo (o estudo), acabavam utilizando-o para
praticas de lazer, como no caso a seguir.

Logo que chego ao patio, Dario aparece falando “Nossa, vocés viram a foto
que a Melissa enviou no grupo de estudos?”. “Ela vai se ferrar com o
professor”, disse Joaquim. Eu pecgo para ver a foto e Joaquim fica meio
reticente, mas eu falo que ndo ha problema e ele me mostra a foto que a
Melissa enviou, de uma mulher nua. Eles explicam que o professor criou um
grupo com todos da sala para ajudar nos estudos em casa, tirar duvidas,
enviar matéria perdida etc. Pergunto se eles usam muito o grupo e Joana fala
que ndo é muito constante, que é mais quando eles tém alguma duvida.
Pergunto se eles ficam incomodados de receber fotos como a que Melissa
enviou. Stela e Georgia dizem que o problema maior é se elas abrirem a foto
€ seus pais estiverem por perto, porque seria dificil de explicar. Verénica diz
que nao liga, porque ja esta acostumada. Os outros reagem como se aquilo
nao fosse um problema em si (receber a foto); a preocupagédo maior era que

outras pessoas (pais e professores, especialmente) poderiam ver aquilo e
puni-los [Caderno de campo].

A atitude de Melissa de enviar a foto é caracteristica de quem esta habituado a
utilizar as midias digitais em praticas de divertimento. Segundo os colegas, ela tentou
se desculpar dizendo que um amigo dela havia tomado o celular e enviado a foto, mas
nem mesmo eles acreditaram na histéria, que seria a repeticdo de uma outra situacao
semelhante, envolvendo a mesma adolescente.

Com tantos grupos de WhatsApp, geralmente associados a amigos e colegas
com quem se tem liberdade de enviar todo tipo de material, a adolescente, nao

acostumada a usar as midias digitais para o estudo, provavelmente nao se cercava
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de cuidados para lembrar quais grupos ou situagdes néo eram apropriadas para tais
mensagens, bem como n&o associava com facilidade um aplicativo de mensagens ao
estudo. Enfim, esse caso sintetiza a ideia de que o estudo, apesar de presente, ainda
nao assumiu um lugar de destaque nas praticas digitais de muitos adolescentes, ainda

predominantemente apropriadas como praticas de lazer.

3.2 Praticas digitais e outras praticas sociais: se ha o que fazer, digital serve
para qué?

Apesar de as praticas digitais estarem muito presentes no cotidiano da escola,
houve momentos em que, mesmo tendo liberdade para usar os celulares durante um
tempo maior, os adolescentes “esqueciam” essas praticas ou as relegavam a segundo
plano. Tal fato foi observado especialmente em eventos dentro ou fora escola, como
o Dia das Criangas, a FEBRAT, os Jogos Internos, os Jogos Interescolares, a Festa
Junina, exibicdes de teatro, danga e musica quando, ndo havendo aulas regulares, os
adolescentes podiam escolher livremente entre participar das atividades propostas ou
se envolver em qualquer outra atividade (descansar, paquerar, realizar praticas
digitais etc.). Invariavelmente, as praticas digitais quase que desapareciam, limitando-
se a fotos e selfies para registrar 0 que acontecia, a infrequentes posts nos sites de
redes sociais (registrando o que estava acontecendo na escola) e, quando havia
estudantes de outras escolas, a trocas de nimero de telefone ou de contato de
Facebook ou Instagram.

Na FEBRAT de 2017, por exemplo (figura 13), presenciei a grande maioria de
adolescentes do CP e de outras escolas interagindo fisicamente e eram raros os
adolescentes sozinhos com celulares. A maioria queria formar novas amizades, jogar
bola juntos e paquerar (especialmente se interessando pelos jovens equatorianos e
costarriquenhos que ali estavam, uma vez que, na FEBRAT, o CP também recebe
estudantes de outros paises). As estrelas do evento eram as interagées e ndo os
celulares (apesar de estes ndo chegarem a ser descartados por completo).

Outra situacdo que surpreendeu foi quando todos os estudantes do terceiro
ciclo (mais de 200) desceram para o patio para assistir a uma pecga de teatro. Quando
eu cheguei ao patio, na expectativa de encontrar varios adolescentes utilizando o
celular, vi apenas dois ou trés mexendo discretamente no celular. Alguns tinham o

celular nas maos, mas néao o utilizavam. Quando procurei saber, os adolescentes me
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disseram que um professor havia solicitado, antes do inicio da pecga, que eles nao
utilizassem o celular no que foi atendido sem maiores traumas pelos adolescentes (0

pedido fez mais efeito do que faria uma proibigdo?).

Figura 13 — Grupos de adolescentes do CP e de outras escolas, na FEBRAT de 2017

' ®
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Fonte: Pagina da EBRAT no Facebook (https://www.Facebook.com/feirafebrat/photos/)

Nos dias de Jogos Internos, em que as aulas tradicionais cediam lugar a jogos
de ténis de mesa, futsal, badminton, vélei, handebol, queimada, rouba-bandeira, Wii,
PlayStation 2, entre outros, a situacéo era similar. Os que gostavam de esportes e
jogos, passavam o dia quase todo sem lembrar do celular, envolvidos em jogar e torcer.
Entre os que nao eram muito fas de competicdo, a maioria estava com seus celulares
nas maos, mas geralmente préxima dos lugares em que aconteciam 0s jogos,
interagindo entre si e com os jogadores/torcedores, ao redor de suas praticas digitais
(nada de se isolarem em locais onde nao havia jogos e aglomeracao de colegas), se
deslocando entre as quadras a medidas que seus amigos que jogavam/torciam
mudavam de quadra. Duas cenas chamaram a atengao: uma de um grupo que nao
participou de qualquer dos jogos, mas que levou um jogo de tabuleiro para jogar
durante o dia e que pouco usou o celular; a segunda foi de Leda, que, logo apés
ganhar um jogo de futsal, estava enviando um audio para seu crush contando
histérias do jogo. Além disso, chamou a atengcédo o uso da sala de Videogame que,
apesar de liberada nos dois dias de jogos, recebia um numero reduzido de
adolescentes que a usavam.

Nas competicbes de Wii, Just Dance e PlayStation, que também faziam parte

dos Jogos Internos, o numero de inscritos foi muito baixo (pode ser motivo desse
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pequeno numero o fato de que os jogos digitais de que eles mais gostam, como o
Clash Royale, nao faziam parte dos Jogos). No Wii e no PlayStation, tivemos que
procurar adolescentes para jogar, pois a maioria estava mais disposta a jogar
queimada, rouba-bandeira, futebol, isto €, jogos e esportes tradicionais. No Just
Dance, ao contrario do PlayStation e do Wii (que praticamente sé atrairam homens),
houve um interesse tanto de meninos quanto de meninas, mas o problema foi
conseguir celulares com acesso a internet, pois, como a internet que os adolescentes
hackeavam estava fora do ar, a maioria ndo tinha (ou n&o queria gastar) o 3G/4G de
seus celulares.

Percebe-se, com esses dados, que a disponibilidade de midias digitais néo
afastava os adolescentes de outras praticas (como as corporais). Outros estudos tém
demonstrado que ndo ha correlagdo, por exemplo, entre tempo de tela 9" e
envolvimento em praticas corporais no lazer. Por exemplo, Gebremariam et al. (2013)
concluiram, num estudo com 908 criangas/adolescentes de 11 a 13 anos, que o tempo
de tela (por eles denominado de “comportamento sedentario baseado em telas”) e o
tempo de atividades fisicas no lazer sdo predominantemente independentes (tendo
sido encontrada relacdo apenas entre habitos alimentares e tempo de tela).

Noutra situacao, no Dia das Criancas, os adolescentes ndo s6 exigiam brincar
em todos os brinquedos “de crianga” (pula-pula, futebol de sabao, touro mecanico, air
hockey, escorregador etc.), como se mostravam envolvidos no clima de festa também
fora dos brinquedos, interagindo e conversando enquanto esperavam nas filas,
curtindo assistir os colegas nos brinquedos, desafiando uns aos outros em relagao ao
que fariam nesses brinquedos, como se percebe no trecho a seguir do caderno de
campo (ver também figura 14):

As 12h40min, os alunos do terceiro ciclo ja estavam ansiosos pelo inicio do
seu tempo de brincar nos brinquedos alugados (escorregador, touro
mecanico, air hockey, futebol de sabao, basquete e cama elastica), pois o
horario marcado (12h30min) ja havia passado e ainda ndo haviam liberado
alguns brinquedos para o terceiro ciclo. “Professor, ndo esta na nossa hora
de ir nos brinquedos?”, me perguntaram varios adolescentes. Como de
12h30min as 14h30min todo o tempo seria dedicado aos brinquedos, nao

havendo qualquer outra atividade escolar formal, os alunos poderiam ficar o
tempo que quisessem com os celulares. Resolvi dar uma volta no terceiro

101 Tempo de tela é a somatdria do tempo que uma pessoa gasta envolvida com TV, smartphones,
tablets, computadores e consoles de videogame (HALE; GUAN, 2015). A principal critica a esse
conceito € a de que ele expressa, em um sé numero, o acesso a (e a interagdo com) diferentes
dispositivos e diferentes conteldos que, supostamente, configurariam praticas digitais com distintas
oportunidades e riscos (BLUM-ROSS; LIVINGSTONE, 2016)
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andar, para ver se havia alunos mexendo nos celulares. Nas salas, encontrei
apenas um casal de namorados, do 9° ano, e uma dupla de amigas do 7° ano,
vendo algo juntas num celular. Perguntei as meninas se elas n&o iriam descer
para brincar e elas responderam que iriam mais tarde. Desci para o patio.
Nas escadas do patio da frente, Cinara e Lidia, vendo algo nos celulares, mas,
simultaneamente, curtindo o touro mecanico que estava a sua frente. Aos
poucos, largaram os celulares e se concentraram em ver o touro mecanico.
S6 sacavam os celulares para tirar fotos do touro. Em todos os brinquedos,
filas de alunos do terceiro ciclo. Na outra escada do patio verde, o Unico grupo
(4 meninas e um menino) que parecia nao ligar para os brinquedos. Eles
estavam curtindo, juntos, alguma coisa em um celular. Depois, 0s vi
conversando, mas ainda desligados dos brinquedos. Encontrei Branca
filmando Jessica no escorregador. Branca também estava pouco interessada
nos brinquedos (conversava por WhatsApp com alguém), mas, a0 mesmo
tempo, interagia com Jessica e curtia as descidas da amiga. Os outros alunos
estavam todos curtindo os brinquedos e o dia (inclusive as duas amigas, la
do terceiro andar, que depois vi numa das escadas do patio). Os celulares
tornaram-se, para a imensa maioria dos adolescentes, objetos ausentes (ou
raramente vistos), o que contrastava com a “notoriedade” desse dispositivo
no cotidiano da escola. Os adolescentes andavam livremente pela escola, se
divertindo nos brinquedos, conversando enquanto esperavam nas filas,
curtindo assistir os colegas nos brinquedos. As 14h00min, Raquel, do 8° ano,
passou por mim e disse: “Vocés estdao de parabéns. Foi o melhor Dia das
Criangas”. “Por que?”, eu perguntei. “Porque pudemos ir em todos os
brinquedos, ao contrario dos outros anos em que havia brinquedos que eram
proibidos para nés. Ha muitos brinquedos e tivemos tempo para brincar a
vontade”. Muitos alunos estavam descalgos (em todos os brinquedos era
exigido tirar os sapatos) e andavam pela escola em roupas diferentes do
uniforme (o que estava permitido), molhados do futebol de sabéo, e felizes
com a liberdade e a diversao. Na Sala de Videogame, estavam apenas trés
alunos do segundo ciclo e nenhum do terceiro. Voltei a circular pelo terceiro
andar. Ninguém nas salas de aula, & exceg¢do de duas meninas do 8° ano,
que estavam nos brinquedos anteriormente e que viam algo em seus
celulares. Outros alunos estavam nos corredores, se arrumando, se secando
do futebol de sabao ou recolhendo seus pertences, para ir fazer o lanche
(haveria um lanche especial, as 14h15min). Até minha saida (14h10min),
quando os brinquedos comegaram a ser desmontados, 0 cenario ndo se
modificou e os celulares continuaram em segundo plano [Caderno de campo].

Figura 14 — Adolescentes esperando a vez, brincando e apreciando o “Touro Mecéanico”
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Minha expectativa era encontrar varios adolescentes em praticas digitais nos
seus celulares, uma vez que era uma manha sem aulas, em que eles estavam livres
para escolher o que fazer. Entretanto, o que vi foi que a maioria deles estava envolvida
com os brinquedos ou com conversas mediadas nao por celulares, mas pelos
brinquedos e por quem brincava neles. Segundo os adolescentes, em diversas
situacbes em que nao havia as aulas regulares, mas algum evento interessante do
ponto de vista deles, os celulares perdiam importancia porque ‘havia o que fazer’, ou
seja, 0 encontro, a conversa e a propria atividade eram mais sedutores do que as
praticas digitais.

Tais observagdes contribuem para refutar a ideia de que os adolescentes
estariam irremediavelmente ‘viciados’'2 em praticas digitais a tal ponto que n&o se
interessariam mais por praticas corporais, pelo encontro com os pares, pela interacao
social etc. O que se percebeu é que, “havendo o que fazer” (do ponto de vista dos
adolescentes), observavam-se praticas digitais esparsas (ou seja, que ndo eram o
centro das atengdes) ao redor de outras praticas sociais (brincar, conversar, fazer
amizades, paquerar etc.), essas, sim, o foco do interesse dos adolescentes.

De qualquer forma, é importante analisar, também, os momentos em que 0s
adolescentes aparentemente transformavam as praticas digitais no centro de suas
atencgbes. Tal analise pode nos ajudar a responder a seguinte questao, que orienta o
texto do proximo capitulo: as praticas digitais estdo afastando os adolescentes das

relagdes interpessoais?

102 Alguns estudos apontam a existéncia de vicio em midias digitais ou internet (KHOURY, 2018; HAUG
et al., 2015), enquanto outras pesquisas questionam a caracterizagéo de praticas digitais como vicio
(PANAVA; CARBONELL, 2018). Ha, ainda, sérias criticas, como as de Orben e Przybylski (2018), as
metodologias de pesquisa que utilizam questionarios auto aplicaveis, que analisam o tempo de telas
digitais em vez de investigarem o conteudo das praticas digitais (HCSTC, 2019) e que n&o investigam
a direcao do efeito (por exemplo, depresséo implica em aumento de tempo de tela ou o contrario?)
(HEFFER, 2019). A American Psychiatric Association (APA) apenas reconhece um transtorno
relacionado as praticas digitais, o Transtorno do Jogo pela Internet, desde que sejam apresentados,
simultaneamente, cinco sintomas, num periodo de 12 meses (APA, 2014). Conforme destacam Panova
e Carbonell (2018, p. 252) “o vicio é um disturbio com graves efeitos na saude fisica e psicolégica, mas,
um comportamento caracterizado por uso excessivo, dificuldades de controle de impulsos e
consequéncias negativas nao significa necessariamente vicio e talvez seja melhor definido como “uso
problematico”. Na presente pesquisa, ndo se percebeu nem se teve noticia (por parte dos pais, da
escola ou dos alunos) de comportamentos extremos nas praticas digitais, apesar de terem sido notados
usos problematicos (utilizagado de midias digitais escondida de pais e professores, nao cumprimento de
tarefas escolares para realizar praticas digitais, cadastramento em sites para maiores de dezoito anos,
desencadeamento de conflitos presenciais por causa de certas praticas digitais etc.).
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4 ADOLESCENTES, PRATICAS DIGITAIS E SOCIABILIDADE

Os adolescentes transitavam incessantemente pelas midias digitais, fazendo
delas parte indissociavel de seu cotidiano, em casa, na escola, em espagos publicos
e, nesse contexto, uma questdo atormentava alguns servidores e pais de alunos: as
praticas digitais tém interferido na sociabilidade dos adolescentes? Para responder a
essa questao, € preciso refletir sobre duas situacdes distintas, percebidas na pesquisa
de campo:

a. Quando o adolescente estd em meio a outras pessoas (em casa, na escola, numa
festa), as praticas digitais significam um afastamento dessas pessoas?

b. Quando o adolescente esta sozinho (geralmente, segundo eles, em casa), ele
busca as praticas digitais como um recurso para a substitui¢do, a continuagao ou
a ampliagdo das relagdes' face a face/off-line?

Para contemplar essas questdes, a discussao, neste capitulo, estara ancorada
no conceito de sociabilidade de Simmel (1904)'%4  ou seja, “a forma ludica da
sociagao'%®”; cujo alvo ndo é nada além do sucesso do momento sociavel e, quando
muito, da lembranca dele. Segundo Simmel (1983, p. 164),

a sociedade em geral se refere a interacdo entre individuos. Essa interacao
sempre surge com base em certos impulsos ou em funcdo de certos
propositos. Os instintos eroéticos, os interesses objetivos, os impulsos
religiosos e propésitos de defesa ou ataque, de auxilio ou instrucdo, e
incontaveis outros fazem com que o homem viva com outros homens, aja por
eles, com eles, contra eles, organizando desse modo, reciprocamente, as

suas condigbes — em resumo, para influenciar os outros e para ser
influenciado.

Entre as diferentes formas de interagcao entre individuos, a sociabilidade se

destaca exatamente por ser a unica maneira de sociagao que prescinde de interesses

103 Substituicdo das relagbes face a face quer dizer deixar de se relacionar com outras pessoas por
causa das midias digitais; continuagéo de relagbes off-line significa comunicar-se com amigos que ja
se conhece anteriormente (da escola, dos espacos publicos etc.) e continuar a interagdo com eles no
ambiente da internet; ampliagdo das relagbes face a face entendida como o estabelecimento de
interagdes on-line com pessoas que o adolescente n&o conhecia anteriormente ao contato pela internet.

104 |icoppe e Smoreda (2006) salientam que, apesar de Simmel ter em mente as interagdes face a face,
nao ha motivo para nao utilizar suas ideias para analisar o papel das midias nas interagdes sociais.

105 Sociagao é qualquer das diversas formas pelas quais os individuos se agrupam para satisfazer seus
interesses (interesses esses que formam a base das sociedades humanas) (SIMMEL, 1983). A
sociabilidade é, para Simmel (1983), uma entre as diversas formas de sociagéo.
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outros que nao o proprio prazer do encontro, sendo apenas nela que a conversagao
€ o legitimo propdsito de si mesma (SIMMEL, 1949), ou seja, a interagdo e a
conversagao acontecem pelo simples prazer de interagir e conversar, sem a
expectativa de ganhos de qualquer outra ordem. Ao contrario de outras formas de
sociagao em que, “na seriedade da vida, as pessoas conversam por causa de algum
conteudo que querem comunicar ou sobre o qual querem se entender” (SIMMEL, 1983,
p. 176)'%, na sociabilidade ela € um fim em si mesma. Nesse sentido, Simmel (1949,
p. 256) afirma que quando
uma conexao, iniciada no nivel sociavel — e ndo necessariamente um nivel
superficial ou convencional — finalmente vem a centrar-se em valores [e
interesses] pessoais, ela perde a qualidade essencial de sociabilidade e se
torna uma associagao determinada pelo conteido — néo diferente de uma
relacdo comercial ou religiosa, para as quais o contato, a troca e a fala séo

apenas instrumentos para fins posteriores, enquanto que para a sociabilidade
eles sdo o conteudo e o significado completos do processo social.

Neste capitulo, sera apresentado inicialmente um panorama sobre a questao
isolamento versus sociabilidade nas praticas digitais dos adolescentes e, entdo, serao
discutidas a sociabilidade presencial ao redor das praticas digitais (quando, em grupo,
eles navegavam no interior das midias ao mesmo tempo em que conversavam e
interagiam com outros pares, que podiam estar ou n&o navegando as midias digitais)
e a sociabilidade virtual nas midias digitais (Qquando, por exemplo, sozinhos, em casa,
eles navegavam no Facebook, assistiam YouTube ou jogavam Fortnite, enquanto

estabeleciam contato on-line com amigos e conhecidos).

41 Adolescentes e praticas digitais: isolamento ou sociabilidade?

As coisas mais importantes da vida para mim sao a minha familia, os meus
amigos e o wi-fi! (Luna).

A fala de Luna sintetiza o lugar das praticas digitais (para as quais o wi-fi é
extremamente relevante, da perspectiva dos adolescentes) na vida da maioria dos

sujeitos da pesquisa: elas ndo substituiam nem a familia, nem os amigos (nem as

106 De acordo com Simmel (1949), mesmo as formas de sociagdo que se orientam por necessidades e
interesses objetivos (sejam associagdes econdmicas, sociedades de cultura ou bandos de ladrées) séo
acompanhadas de algum sentimento de satisfacdo pela interagdo em si, pela unido com outros
(sentimento esse que, nessas situagdes, € secundario em relagdo a necessidade ou objetivo pelo qual
a sociagao se deu). Entretanto, é apenas na sociabilidade que esse sentimento € o motivo primeiro e
fundamental para a sociagdo, razdo pela qual nenhum resultado fora da sociabilidade é perseguido.
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praticas sociais que se realizam em companhia desses) e, provavelmente, a ordem
em que Luna anunciou as coisas mais importantes para a sua vida n&o foi casual.

Turkle (2011) apresenta a ideia de que, na cultura digital, mesmo junto de
outras pessoas, estamos sozinhos ja que, ao invés de interagirmos com aqueles a
nossa volta, nos conectamos virtualmente com outros lugares e pessoas. Livingstone
e Sefton-Green (2016, n.p.), entretanto, contradizem essa ideia, tendo em vista a
‘pouca evidéncia de que os jovens - ou seus pais - estejam ficando tdo obcecados
com suas telas pessoais que nao tenham mais tempo um para o outro”. Um dos
problemas da obra de Turkle € que ela se baseia apenas em entrevistas ou em
reflexdes sem fundamento empirico, ndo tendo havido observagdes significativas de
situacdes naturalisticas, como € o caso da presente pesquisa.

Foi rarissimo, durante o tempo da pesquisa de campo, ver algum adolescente
sozinho nos patios, quadras, corredores e salas da escola, estivessem envolvidos em
praticas digitais ou outras praticas, contrariando a ideia de que o uso do celular afasta
esses sujeitos do convivio social. Quando, por algum motivo, ficavam sozinhos,
geralmente isso costumava ser apenas o desdobramento de uma situagao
passageira'®’, como no caso a seguir:

Varias vezes, nas ultimas duas semanas, encontrei Olivia sozinha na escada,
com o celular na mao. Eu tenho visto Olivia junto a seus amigos nos
momentos de ir para aula, mas sozinha nos recreios e no almogo. Hoje, ela
estava navegando no Pinterest (diz que é igual ao Google, mas para fotos...)
e me mostrou uma imagem de tintura de cabelo. O grupo que geralmente
esta com ela (Lécio, Amélia, Angelo, Agueda, Gerusa) disse que ela fica

sozinha simplesmente porque ndo gosta de brincar como eles [Caderno de
campo].

Olivia procurava as praticas digitais como uma forma de preencher o tempo
enquanto seus colegas se envolviam em brincadeiras que ndo eram de seu interesse,
ou seja, as praticas digitais eram consequéncia e ndo causa do seu afastamento dos
amigos em determinadas situagdes. Depois de algum tempo, entretanto, Olivia voltou
a passar os intervalos e almogos em grupo, as vezes com seus amigos mais

frequentes, as vezes com outro grupo de colegas.

107 O unico caso de isolamento mais frequente observado na pesquisa de campo foi o de Leonora,
aluna do sétimo ano, muito introvertida, que costumava ficar sozinha durante o tempo do almogo porque
nao pertencia a qualquer grupo de amigos. Ela, entretanto, ndo se envolvia em praticas digitais nesses
momentos.
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De outra feita, observei por alguns dias que Agnes estava brigada com seus
colegas mais proximos, mas continuava proxima a eles (desejosa de fazer as pazes?),
sO que com o fone de ouvido, escutando musica sozinha, como a dizer: “Ndo me
interessa interagir com vocés até resolvermos nossas diferengas”. Logo que fez as
pazes com os colegas, Agnes deixou de usar o fone de ouvido sozinha (agora, quando
o utilizava, era em dupla com Jordana), num ato simbdélico da sua ‘volta’ ao grupo. Em
casos como esse, os celulares e os fones de ouvido conectados a eles ndo eram as
causas para a auséncia de interagdo, eram os meios utilizados propositadamente para
dificultar uma interagdo nao desejada.

Em outros momentos, parecia haver adolescentes isolados, mas também eram
situagdes atipicas. Certa vez, por exemplo, encontrei Nina concentrada em seu celular,
sozinha, na sala de aula, num horario de recreio, supreendentemente sem a
companhia de sua inseparavel amiga, a Suzy. Quando a questionei sobre o fato, ela
me disse: “A Suzy acabou de sair daqui. Ela n&do teve paciéncia de me esperar acabar
esse jogo [no celular], mas, daqui a pouco, ja vou encontra-la Ia embaixo”. Curioso,
eu fui ao patio de baixo, apds alguns minutos, e acabei vendo Nina e Suzy juntas
novamente, ou seja, a pratica digital de Nina desconectou-a de Suzy de forma apenas
passageira. Numa outra situagdo, em pleno carnaval na escola, sem as aulas
tradicionais, encontrei Virginia longe da festa:

Numa das salas de aula, Virginia se maquiava usando o celular como espelho.
Eu achei interessante e me aproximei. Junto dela, Filipa também se maquiava.
Eu perguntei a Virginia se ela n&o iria se juntar aos colegas para curtir o
carnaval e ela respondeu: “Nao posso comemorar carnaval, por causa da

minha religido, mas eu estou me maquiando sé6 por diversdo. Minha religido
nao comemora carnaval por causa das coisas erradas que as pessoas fazem,

coisas carnais, tipo beijar, sexo, essas coisas”. “Mas, e se vocé nao fizer nada
de errado, nem assim pode pular carnaval?”, eu perguntei. “Quando eu era
mais nova, minha mae deixava, mas atualmente eu nem gosto também”
[Caderno de campo].

Nessa situacao, nao era a pratica digital que afastava a adolescente do convivio
com os outros. A pratica digital isolada era apenas uma consequéncia da
impossibilidade de curtir um momento com os amigos. Entretanto, um olhar superficial
poderia sugerir o celular como causa do afastamento. O mesmo olhar superficial
poderia ter interpretado erroneamente a seguinte situagdo, também presenciada no
carnaval:

Enquanto conversava com duas professoras, encontrei alguns alunos do 3°
ciclo. Jéssika veio nos cumprimentar €, quando Elizabeth disse que quer ficar
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em casa no carnaval, mas que a mée dela a obrigava a sair de casa, Jéssika
afirmou que sofria 0 mesmo problema em sua casa. “Eu ndo gosto de sair,
mas minha mae insiste para eu sair. Eu gosto é de ficar em casa”. “E, em
casa, vocé faz o que?”, perguntou uma das professoras. “Durmo, leio,
escrevo e converso com minha namorada pela internet”. As professoras
voltaram a conversar comigo e Jéssika e Elizabeth se afastaram [Caderno de
campo].

Caso a conversa tivesse se encerrado nesse momento, particularmente pela
mencgao de Jéssika a internet, corria-se o risco de interpretar que era o gosto pelo
mundo virtual que a mantinha em casa. Intrigado, eu voltei a procurar a Jéssika

naquele mesmo dia:

Cerca de trinta minutos depois da primeira conversa, eu vejo Jéssika na
biblioteca, vou ao seu encontro e puxo conversa. Ela estd com Taciana,
colega do 7° ano. “Vocés nao vao descer para o carnaval?”. “Eu ndo gosto de
muvuca, professor’. Eu entdo aproveito a deixa e pergunto: “E verdade
mesmo o que vocé falou de ndo gostar de sair de casa?”. “Sim, eu tenho fobia
social. Tenho preguiga de encontrar outras pessoas” “Nossa! Mas, vocé
parece tao conversada. Ha outros alunos aqui que nunca puxam conversa
comigo”, digo eu. “E, professor, quando alguém puxa assunto comigo, eu
converso numa boa. Minha mée fala para eu ndo ser igual a ela. E que ela é
antissocial também”. “Nao seria legal vocé procurar uma psicologa?”, eu
questiono. “Eu ja estou com uma psicoéloga. Fago terapia, tomo remédios e
até ja parei de roer unha”. “Entao, esta ajudando vocé!”. “Sim, a psicéloga
falou que, se eu comegar a seguir as orientagdes, eu vou poder parar de
tomar remédio”. “Que orientagbes?”, eu questiono. “Fazer mais atividade
fisica e outras coisas”, ela responde. “E, quando em casa, vocé faz o que?”.
“Leio muito, escrevo minhas histérias. Ja tenho 40 publicadas no Spirit
Fanfics'08”. “Vocé |é mais livro ou mais na internet?”. “Mais na internet, no
Spirit, mas leio o que estiver a mao”. “E com sua namorada, vocé nao sai?”,
eu pergunto. “Nao, ela é de outra cidade, do nordeste”. “E como vocé a
conheceu?”. “Eu gostava muito das histérias que ela publicava no Spirit
Fanfics, comecei a conversar com ela e comegamos a namorar”. “Amanh3,
eu vou para a casa da Elizabeth”, ela completou. “Ah, que legal. Esta vendo,
nada como ter amigas”, eu comentei. Elizabeth disse, ent&o, que iria para a
casa da Jéssika, mas que a mée da Elizabeth ndo deixou. “Ai, ela deixou a
Jéssika dormir 14 em casa”. “E, minha mée n3o liga para essas coisas”, disse
Jéssika. Eu me despedi, entdo, surpreso com a histéria de Jéssika, que tinha
sido minha aluna por dois anos e cuja dificuldade de interagdo eu nunca havia
conhecido [Caderno de campo].

Essa situacdo mostra tanto a relevancia da observacdo participante para

entender os/as adolescentes quanto o cuidado de nao apressar conclusées sobre

108 Segundo Sa (2002), o meio ambiente por exceléncia das fanfics € o computador, mais precisamente
a internet e suas comunidades virtuais.
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supostos efeitos das praticas digitais na vida desses sujeitos'%®. Jéssika poderia ser
mais uma adolescente a engrossar as estatisticas daqueles que preferem as praticas
digitais em casa (no caso dela, ler e escrever histérias on-line, paquerar virtualmente
etc.) a sociabilidade tradicional. Entretanto, o dialogo deixa evidente que o
recolhimento em casa tinha outro motivo (fobia social) e que as praticas digitais eram
apenas uma consequéncia (e ndo o motivo) desse recolhimento. E mesmo possivel
que, nesse caso, as praticas digitais ajudassem Jéssika, permitindo-lhe interagir
virtualmente com outras pessoas desde sua casa, onde se sentia segura e bem,
evitando um completo isolamento social.

Apenas em situagdes excepcionais, os dispositivos digitais eram a origem de
uma limitagdo para a interagdo como quando um/a adolescente acessava algo que
nao deveria ser visto por colegas ou adultos (por medo de ser repreendido ou por se
tratar de assunto exclusivamente pessoal). A cena a seguir apresenta uma dessas
situacoes:

Num dia de Jogos Internos, um grupo de meninas, ao lado da quadra, estava
vendo uma imagem no celular e, logo que eu me aproximei, elas esconderam
a tela do celular, dizendo-se envergonhadas de me deixar ver o conteudo.
Nesse momento, passava o Almeida, que disse para elas nao se
preocuparem, pois eu nao contava nada para os outros. Elas, mesmo assim,
ndo se sentiram a vontade com a minha presenga e ndo me deixaram ver a

imagem, envergonhadas (e/ou com medo da minha reac¢ao). Eu acabei ndo
insistindo e me afastei delas [Caderno de campo].

Nessa situacdo, por exemplo, havia interagdo entre as meninas, ao redor do
celular, mas a interagdo comigo foi evitada, tendo em vista o papel que eu
representava ali (adulto, professor), que significava, do ponto de vista delas, risco de
repreensao, constrangimento e/ou punigao.

Entretanto, na maioria das situacbes, a observacao participante forneceu
indicios de que, ao contrario do que insinua Turkle (2011), as praticas digitais mais

aproximavam os adolescentes (inclusive e em especial, presencialmente) do que os

109 Buckingham (2018), numa reflexdo sobre pesquisas que relacionam a saide mental de criancgas,
adolescentes e jovens ao aumento de tempo de tela, alerta para os problemas associados as pesquisas
que buscam entender a imersédo de criangas e jovens na cultura digital langando mé&o apenas de
questionarios de autorrelato. O autor argumenta que é mais provavel que a depresséao leve as pessoas
a buscar as midias sociais do que as midias sociais causarem depressao (Ibid.).
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isolavam?. Os adolescentes que observei e com quem conversei desmentiam essa
ideia de desconexao presencial para se conectar a distancia, uma vez que as praticas
digitais ndo eram substitutas das rela¢des face a face, mas mediadoras delas. Como
salienta Boyd (2014, p. 202),

O que os adolescentes fazem on-line ndo pode ser separado dos seus
interesses, atitudes e valores mais amplos. As relacdes deles com publicos
em rede''" assinalam o interesse em ser parte de uma vida publica. Isso ndo
sugere que eles estdo tentando viver virtualmente ou que estes estejam
usando a tecnologia para escapar da realidade. O envolvimento dos
adolescentes com as midias sociais e outras tecnologias € um modo de
engajamento com seu mundo social mais amplo.

Os adolescentes da escola simplesmente amavam encontrar-se
presencialmente e interagir face a face, fosse para jogar bola, dangar, almogar juntos,
bater papo, paquerar ou se envolver em praticas digitais, € quase nada, nem mesmo
os celulares, os afastava do convivio com os pares ou com os servidores da escola

que se dispusessem a conversar com eles, como era 0 meu caso:

Vejo Sasha, Betina e Moema na escada, cada uma delas com um celular.
Mexo com as trés assim que me aproximo delas. Elas me acolhem com
cumprimentos e sorrisos e comegamos a conversar casualmente. Elas me
contam porque nao foram ao campeonato de esportes coletivos na escola e
Moema diz que sua mae lhe chamou a atencao por ter sido pega com um
menino na escola (e levada para a direcédo por isso, ao contrario das amigas
que, segundo ela, fazem o mesmo e nunca sdo pegas). A conversa se
desenrola, com Betina jogando um jogo no celular, mas participando
ativamente da interacdo. Elas falam das escolas a que desejam ir no ensino
médio, contam da festa da Poliana que, segundo Sasha, ndo tera nada de
festa da idade delas, mas sera cheia de coisas de adulto (como bebida, de
acordo com ela). Elas falam também de como se relacionam em casa com os
temas de autonomia e confianga dos pais com relagao a bebida, sexualidade
e outras questdes da adolescéncia. Toda a interagédo delas comigo acontece
enquanto elas continuam com seus celulares nas maos [Caderno de campo].

110 Diferentemente do que afirma Simmel (1949), ndo foram observadas, na escola, dificuldades no
ambito da sociabilidade em fungdo de diferengas socioeconbémicas, ainda que essas diferengas
existissem. Apesar da diversidade de origens sociais e de portarem celulares com diferengas marcantes
(enquanto alguns adolescentes reclamavam da memoéria de seus dispositivos, da lentiddo, da
impossibilidade de baixar certos aplicativos, outros exibiam seus iPhones de ultima geragéo), o que
levava ao desejo de muitos (nem sempre satisfeito) de ter um celular melhor, tais diferencas geralmente
nao segregavam os adolescentes na escola. Pelo contrario, como destacado em alguns trechos desta
tese, ndo raro havia compartilhamento de celulares entre os adolescentes.

111 Segundo Boyd (2014, p. 8), “publicos em rede s&o publicos reestruturados por tecnologias de rede.
Como tal, eles sao simultaneamente (1) o espago construido através de tecnologias em rede e (2) a
comunidade imaginada que emerge como resultado da interse¢ao de pessoas, tecnologias e praticas”.
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Essa cena é emblematica porque mostra como, mesmo de posse de seus
celulares, em meio a praticas digitais de seu interesse, os adolescentes apreciavam a
conversa e a contagdo de casos, inclusive sobre suas relacbes em casa. Essas e
outras cenas sao evidéncias de que os adolescentes ndo estdo abrindo mao de
relagdes presenciais nem se escondendo de outras pessoas por tras de seus
dispositivos digitais. Como afirma Braga (2011, p. 97), “mesmo com toda a mediagao
tecnolégica, a interagdo nos ambientes digitais parece ndo prescindir do encontro
presencial’, sendo as midias, na maioria das vezes, inspiradoras de uma interacao
peculiar entre os adolescentes observados: a sociabilidade ao redor das praticas

digitais.

4.2 Sociabilidade ao redor das praticas digitais

A literatura académica apresenta consideravel discussao sobre a sociabilidade
on-line no interior de praticas digitais (NICOLACI-DA-COSTA, 2005), sobre as
possiveis relagcdes entre sociabilidade on-line e sociabilidade presencial (REIS, 2014)
bem como sobre reconfiguragdes das relacdes sociais a partir da emergéncia das
midias digitais (BRAGA, 2011). Ha, ainda, investiga¢cdes que levam a conclusao de
que os dispositivos moveis prejudicam a sociabilidade presencial. As pesquisas de
Misra et al. (2014) e de Przybylski e Weinstein (2013), com maiores de 18 anos''?,
afirmam que tecnologias moveis, como os smartphones, podem distrair a atengao
das pessoas e/ou orienta-las para outras pessoas e lugares fora do contexto espacial
imediato, prejudicando as relagbes interpessoais presenciais. Entretanto,
diferentemente da presente pesquisa, essas duas ultimas investigagbes estudaram
apenas interagdes entre duplas de pessoas, numa circunstancia nao ‘natural’, isto é,
numa situagaéo experimental previamente preparada pelos pesquisadores: a) entre
duplas que se encontravam numa cabine preparada especialmente para pesquisa,
na presenca de apenas um telefone que nao pertencia aos participantes da pesquisa
(PRZYBYLSKI; WEINSTEIN, 2013) e b) entre duplas em ambientes ‘naturais’, mas

112 Pode-se questionar se a idade das pessoas tem influéncia sobre a relagéo entre uso de celular e
sociabilidade, uma vez que a minha pesquisa investigou adolescentes de 12 a 15 anos de idade.
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num arranjo espacial pré-determinado pelos pesquisadores (MISRA et al., 2014113),
Além disso, uma questao n&o respondida por essas duas pesquisas é: o uso do
celular era a causa ou a consequéncia da pouca interagdo entre os sujeitos? Por
outro lado, Dwyer, Kuslev e Dunn (2018), num estudo em ambiente ‘real’ (mas, em
condicbes de posse ou nao de celular artificialmente determinadas pelos
pesquisadores), concluem que o uso de smartphone prejudica o prazer das
interagdes face a face, mas também reconhecem que o efeito encontrado é bastante
reduzido, apenas estatisticamente significativo, mas praticamente desprezivel.

Na escola observada, ndo é possivel dizer como seriam as interagdes sem a
presenca dos dispositivos digitais (uma vez que a escola ndo proibia sua posse e eles
estavam sempre presentes em quaisquer situagdes), mas a observagao participante
trouxe indicios de que as praticas digitais ndo provocavam o afastamento das
interacbes entre os adolescentes. Especialmente, ha um aspecto muito pouco
explorado no que se refere a relagdo entre sociabilidade e praticas digitais e que
apareceu com destaque na pesquisa de campo: a sociabilidade ao redor das praticas
digitais, isto €, as interagdes presenciais (e, inclusive, corporais) entre pessoas que
compartilhavam um mesmo local, algumas das quais envolvidas em praticas digitais.

A figura 15 mostra uma cena comum na escola observada, caracteristica dessa
sociabilidade ao redor das praticas digitais: adolescentes reunidos, sentados ou
deitados, em contato fisico ou préximos uns aos outros, enquanto conversavam,
assistiam videos, jogavam jogos eletrénicos, acessavam sites de redes sociais, ou
seja, sujeitos que faziam questao de estar proximos uns dos outros mesmo quando
realizavam praticas digitais. Essa interacdo mediada pelas midias digitais criava, na
escola, ambientes prazerosos para os adolescentes ou, como afirma Simmel (1949,
p. 257), “um mundo sociolégico ideal, pois nele [...] o prazer do individuo é sempre
contingente a alegria dos outros; aqui, por definicao, ninguém pode ter sua satisfagao
as custas de experiéncias contrarias da parte dos outros” (SIMMEL, 1949, p.257).

Num contexto de intensa participagdo em praticas digitais, cercados de

dispositivos por todos os lados, ao demonstrarem um permanente interesse na busca

113 Na pesquisa de Misra et al. (2014), as pessoas foram assentadas em duas cadeiras, com uma mesa
entre elas, situagcdo bastante diferente daquela observada na escola, em que os adolescentes
sentavam-se lado a lado, muitas vezes em contato corporal, o que facilitava o compartilhamento das
telas e dos conteudos de seus celulares.
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da sociabilidade presencial, como forma ludica de sociag¢ao (SIMMEL, 1949) ou ao se
associarem para criar, repudiar, negar ou reafirmar conflitos e trolagens ''* que
aconteciam também nas midias digitais, os adolescentes sinalizavam que as suas
relagdes pessoais e o prazer de interagir face a face (seja corporal ou verbalmente),
especialmente com os pares, eram extremamente importantes em seu cotidiano.
Como destacam Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.), pode-se dizer que a
comunicagao on-line parece “reforgar (em vez de minar) a importancia das relagdes
com familia e amigos locais, construidos principalmente por meio da comunicagao

face a face”.

Figura 15 — Grupo de adolescentes com celulares, no corredor entre as salas de aula e a sala
de reunioes

Fonte: Arquivo do autor

A intensa sociabilidade ao redor das praticas digitais, observada quando me
juntava aos adolescentes, nao era facilmente percebida por observadores desatentos
(como alguns servidores, que apenas passavam pelos adolescentes em diregao a
suas salas, sem se deter na observagao). Algumas cenas registradas na pesquisa de
campo, quando observadas de longe, davam a impressao inicial de que cada
adolescente tinha um celular, console, computador ou tablet a sua frente e que s6 se
importava com seu dispositivo. O comentario de uma servidora da escola, incomodada

com as praticas digitais dos adolescentes, exemplifica essa impressao: “Os alunos

114 Trolagens, para os adolescentes, eram brincadeiras (on-line e/ou off-line), especialmente entre
amigos, cujo sentido primeiro era o divertimento através de zoagdo, de criagdo de situacdes
embaragosas etc.,, mas que, as vezes, “davam errado”, quando os alvos das brincadeiras as
consideravam ofensivas e nao divertidas.
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sentam-se ou deitam-se no chao, jogam e usam o celular sem nem ligar para quem
estda ao seu lado. Eles nado interagem mais, ficam apenas nos celulares”. Outro
servidor da escola declarou, numa reunido, durante uma discussdo sobre a
organizagao dos alunos nos tempos de recreio e almogo: “Um problema [na escola] €
a lan house que virou, ali, na frente da secretaria. Os alunos ficam |a vidrados no
celular, sem qualquer interacdo”. Tais comentarios sintetizam a distdncia e a
incompreensdo de alguns adultos diante do que se passava nos grupos de praticas
digitais na escola''® e, na verdade, ndo se aplicam nem mesmo as /an houses, pois,
articulada ao lazer, a lan house é um espaco de intensa sociabilidade tanto virtual
quanto presencial entre os jovens (CARVALHO, 2010).

Essa interacdo estimulada pelos dispositivos digitais também aproximava os
adolescentes de mim (e de qualquer adulto que se animasse a conversar com eles,
como era o caso, principalmente, dos bolsistas de extensdo que trabalhavam na
escola). Certo dia, por exemplo, num dos intervalos de vinte minutos entre as aulas,
ao me aproximar de um jogo eletrénico de dois adolescentes, Zezinho e William, tive
a atengdo chamada por dois aspectos: primeiro, como os adolescentes gostam que
os adultos se interessem genuinamente por suas praticas digitais (especialmente se
nao assumem uma atitude de censura) e, segundo, como as midias digitais podem
ajudar a abrir caminhos para que adultos e adolescentes aprofundem suas relagoes e
sua intimidade, mesmo quando seus interesses e competéncias sdo diferentes. Ao
demonstrar interesse no que eles faziam, fui acolhido pela dupla (algo que se repetiu
em encontros com praticamente todos os grupos de praticas digitais): eles me
explicaram o que estavam jogando e, percebendo que eu havia ficado curioso com a
dindmica, logo me ofereceram a possibilidade de experimentar o jogo. Esse
oferecimento (que significaria a interrupgédo do jogo deles préprios) indica que eles
estavam dispostos a compartilhar sua pratica digital, € ndo ligados a ela de tal forma
que nao pudessem interrompé-la para interagir com outras pessoas. A percepg¢ao de
que as praticas digitais permitem a aproximacédo (e ndo o afastamento) entre os
proprios adolescentes bem como entre adolescentes e adultos repetiu-se em varios

momentos da observagao participante.

115 Esse problema da viséo superficial e equivocada de certos adultos sobre as praticas digitais dos
adolescentes reforga ainda mais a necessidade de outras pesquisas que invistam num olhar de perto
e de dentro (MAGNANI, 2002) de tais praticas.
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Nas proximas secdes, sao apresentados dados da pesquisa de campo que
mostram como acontecia essa intensa sociabilidade entre os adolescentes ao redor
de musicas, de filmes, de videos, de sites de redes sociais e de jogos eletronicos''®,
desconstruindo a ideia de que tais praticas digitais estdo afastando os adolescentes

das relacdes sociais face a face.

4.2.1 Sociabilidade ao redor de celulares, musicas e filmes

Em diversas situagdes observadas na pesquisa de campo, a simples posse de
um dispositivo digital expunha seu portador ao contato ou a curiosidade dos colegas,
modificando, mas ndo eliminando as intera¢des sociais. Esse era o caso das relagdes
entre Virginia e Agatha, que estavam frequentemente juntas, sentadas no chao da
escola, cada uma com seu celular (e, algumas vezes, também com livros, que elas
liam em meio as conversas). Havia instantes em que cada uma estava atenta a seu
proprio celular, mas, sistematicamente, elas compartihavam as telas de seus
dispositivos ou contavam o que se passava no mundo virtual (0 que era, entao,
estimulo para ainda mais dialogo entre elas). Varias vezes, eu me sentei ao lado delas
e tais momentos foram alguns dos mais interessantes da pesquisa de campo, tantos
eram 0s casos que elas me contavam (ndo so6 sobre as praticas digitais, mas também
sobre os colegas, os estudos, suas familias, seus projetos de vida, seus crushes etc.).
A posse dos celulares ndo as isolava uma da outra nem de outras pessoas que se
interessassem em conversar com elas.

Era quase impossivel, entre os adolescentes da pesquisa, isolar-se com um
celular nas méos quando se estava em meio aos pares. Certo dia, conversando com
Josie enquanto ela estava reunida com as amigas, perguntei sobre o uso do celular
na escola e ela apontou dois lados dessa situagdo. Segundo ela, “O lado bom é que
a gente pode se comunicar [virtualmente] com varias pessoas ao mesmo tempo e o
lado ruim é que a comunicagao entre as amigas que estao aqui [presencialmente] ndo
acontece”. Entretanto, ao contrario do seu préprio discurso, nesse dia e em varias
outras observacoes, percebi que Josie e suas amigas ficavam no celular, mas, ao

mesmo tempo, se comunicavam e compartilhavam animadamente posts, fotos, audios,

116 VVale destacar, mais uma vez, que diversos adolescentes preferiam praticas corporais (como jogar
futebol, volei, ténis de mesa ou brincar de pegador/pega-pega), em que a sociabilidade também era
intensa, mas o foco desta tese sdo os adolescentes que se envolviam em praticas digitais.
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textos, enfim, interagiam intensamente. A curiosidade em relagdo ao que se passava
nos celulares era, via de regra, disparadora de interagdes entre elas, iniciadas com
perguntas tais como: “O que vocé esta jogando?”, “Com quem vocé esta conversando”,
“Que musica voceé esta ouvindo?”, “O que vocé esta vendo?”, “Do que vocé esta rindo”;
“O que vocé esta postando?”, “Posso ver o que vocé esta fazendo?”

Essas perguntas, que invariavelmente surgiam nos diferentes grupos de
adolescentes, dificultavam o isolamento de alguém que estivesse mexendo num
celular, tablet, console ou computador. Era incomum tais perguntas ficarem sem
resposta, ou seja, mesmo envolvidos em praticas digitais, os adolescentes estavam
dispostos a interagir e a conversar - a nao ser, € claro, com alguém que nao fosse
considerado/a amigo/a ou que estivesse brigado/a com os colegas, situagdo em que,
ai sim, as praticas digitais eram utilizadas, propositadamente, como barreiras a
interacgao.

O trecho a seguir do caderno de campo descreve outra situagdo que mostra
como a interacao entre os adolescentes néo se relacionava apenas ao conteudo dos
dispositivos digitais, mas atingia o préprio uso desses aparelhos:

Na hora do almogo, me encontrei com a Debinha, que estava com o celular
na mao e comecei a conversar com ela e Neide. De repente, chega a Beth,
toma o celular da mao da Debinha e comeca a tirar fotos e selfies. Eu brinco
com a Debinha que ela n&o devia deixar a Beth tomar o celular e sair usando
assim. A propria Beth comentou que tinha essa liberdade porque era amiga
da Debinha e, ainda por cima, o celular da Debinha era melhor que o dela.
Ela enviou mensagens pelo celular da Debinha, que ndo pareceu se importar
com isso. Depois, a Beth saiu com o celular da Debinha e ficou um bom tempo
com ele, enviando mensagens. No dia seguinte, outra vez um fato que mostra
como o celular &, para muitos adolescentes, um objeto de uso compartilhado,
geralmente entre crushes ou amigos intimos. Nina estava preocupada e, ao
me ver, disse que estava ‘ferrada’. Ela tinha ficado o dia todo na escola com
o celular do Ramon, e acabara deixando-o cair no chéo, trincando a tela. Ela
estava com medo da reagdo do Ramon e estava pensando numa mentira
para aliviar a sua barra: “Acho que vou falar para ele que alguém passou
correndo e trombou no celular”. Eu sugeri a ela que dissesse a verdade. Logo,
o Ramon aparece e Nina diz para ele que tem que conversar sério com ele.
Depois de algum tempo, reencontro Nina e ela me diz que o Ramon n&o tinha
ficado com raiva, e que, apesar de ela se comprometer a pagar o conserto,

ele tinha dito que n&o seria necessério, pois a mae dele ja tinha prometido
comprar outro para ele, antes do acontecido [Caderno de campo].

Além de sua presenca ajudar a provocar interagcdes, observou-se na pesquisa
de campo que os dispositivos digitais eram predominantemente objetos de uso
compartilhado. Barros (2008, p.1) também destacou em sua pesquisa o carater

compartilhado da utilizagdo das midias digitais, motivo pelo qual as praticas digitais
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dos jovens podiam ser entendidas como “praticas de navegacéao coletiva [a partir das
quais] surgem maquinas coletivas, funcionando em um mundo colaborativo”, em que
diferentes usuarios se reuniam em torno de um mesmo dispositivo, interagindo
incessantemente durante a navegagdo. Por exemplo, quando assistiam filmes e
videos na escola, os adolescentes gostavam de fazé-lo em grupos, como na cena a
sequir:
Encontro Jade e Brenda ao lado da sala de reunides. Elas estdo assentadas
no chao, bem juntinhas e encostadas numa parede, assistindo no celular de
uma delas a um filme coreano on-line, com legendas em portugués. Elas
dizem que, segundo um site na internet, este filme levou a banda de musica
coreana de que elas gostam a chorar e elas estdo vendo o filme juntas para
saber o que levou esse grupo de K-pop a chorar. Segundo elas, é a historia
de um pai que, ao ajudar uma outra menina a encontrar um novo livro, numa
biblioteca, a vé ter um ataque fulminante. Ao tentar socorré-la e fazer
respiragdo boca a boca (apesar do que a menina acaba morrendo), ele é
acusado de ter estuprado a menina e a assassinado e sera julgado por isso.
Elas ainda ndo acabaram de ver o filme (vao gastar mais de um dia para

terminar), mas salientam que a histéria € mesmo muito triste, o que explicaria
a reagéo da banda de K-pop [Caderno de campo].

Tanto Jade quanto Brenda tinham celular, mas, assistindo ao filme juntas, elas
podiam comentar, uma com a outra, as cenas enquanto se desenrolavam, o que,
provavelmente, tornava a apreciacdo mais divertida do que se fosse realizada
individualmente. Pode-se afirmar que, mais do que necessaria, a interagdo era
desejada. Os diversos encontros entre pares, motivados pela curtigdo de um momento
juntos, em meio a praticas digitais, indicavam que o que importava mesmo era a
interacdo “acompanhada por um sentimento, por uma satisfacéo pelo fato de que se
esta associado com outros e de que a soliddo do individuo € convertida em unido,
unido com os outros” (SIMMEL, 1949, p. 255).

Esse sentimento de unido e de satisfagdo era percebido facilmente em
ocasides em que os celulares eram utilizados para disponibilizar e curtir musica com
0s amigos (e nao individualmente). Le Breton (2017, p. 114) afirma que, para os
adolescentes, “a musica, companhia permanente, € uma fonte de troca entre pares’,
o que foi observado constantemente na pesquisa de campo. Entretanto,
contraditoriamente, esse autor também sentencia que, uma vez que estao ligados nos
seus aparelhos ouvindo musica de manha a noite e preenchem “de sons seu universo

interior [...], se retirando assim de seu meio ambiente social, os adolescentes mantém
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os outros a distancia” (LE BRETON, 2017, p. 114) 7. A essa afirmagédo pode-se
contrapor a ideia de Hosokawa (1984, p. 170) que, se referindo a uma midia bem mais
antiga que os atuais celulares, salienta que os “usuarios de Walkman ndo estéo
necessariamente separados (‘alienados' para usar um termo carregado de valor) do
ambiente, fechando seus ouvidos”. Esse era o caso de Pierre, que, mesmo com seu
inseparavel headphone sem fio (que impedia a apreciacdo de musica a dois,
diferentemente dos earphones dos colegas), estava o tempo todo com os amigos,
conversando, brincando, antenado e interagindo com tudo que se passava ao seu
redor.

O uso dos celulares para ouvir musica, nos intervalos entre as aulas e no
horario de almogo, era constantemente fonte de trocas presenciais e afetivas entre os
adolescentes, como Ingrid e Pilar, que costumavam dancgar ao som do celular que
Ingrid carregava. Varios adolescentes compartilhavam inclusive os fones de ouvido
(como Sabrina e Kiki gostavam de fazer), transformando o ouvir midsica numa
atividade para dois (apesar de que, geralmente, eles preferiam conectar seus
celulares as caixas de som das salas de aula ou as que ficavam nos patios, justamente
para transformar a apreciacdo de musica em uma experiéncia coletiva). Na escola,
era constante a relacdo entre musica digital e sociabilidade, trazendo proximidade
entre os adolescentes (e nao distanciamento), principalmente entre as meninas, como
no seguinte relato:

No horario de almogo, passo na sala do 8° ano. La, apesar de haver celulares
com a maioria dos adolescentes, ndo ha adolescentes com fones de ouvido,
de forma a se isolar do resto do grupo: um celular esta ligado a caixa de som
da sala para que todos possam curtir as musicas. Alguns adolescentes
mexem com seus celulares, mas estdo conectados ao que acontece na sala
de aula e participam ativamente daquele momento de encontro. Sao varios
adolescentes na sala (cerca de quinze meninas e o Tito, envolvidos mais de
perto com ouvir e dangar, além de alguns meninos no fundo da sala e de
outros préximos a janela). Dandara e Tito me dizem que alguns meninos do
fundo s6 estdo ali para ver a bunda e os peitos das meninas e que a Alana
até parou de dancar por isso (has vezes em que estive nessa sala, nao foi
possivel perceber qualquer atitude desrespeitosa dos meninos e, depois,
percebi que a maioria das meninas, na verdade, praticamente ignorava a

presenga deles). Deco entra na sala e se senta numa mesa, préximo a quem
danca, para ver o funk (ele parece interessado em dangar, mas com vergonha

17 Essa afirmacao de Le Breton talvez se refira (apesar de nao ser afirmada, textualmente, pelo autor)
aos adolescentes em espagos publicos, quando estdo desacompanhados de amigos, e/ou em meios
de transporte (onde, além de desacompanhados, podem se sentir entediados ou desconfortaveis),
momentos em que é possivel que usem a musica e os fones de ouvido para se fechar em si mesmos
(o que acaba por manter os desconhecidos a distancia). Tal afirmagdo, porém, ndo se aplica as
observagodes que fiz na escola.
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de se misturar aos que dangam). Alana e mais uma menina recomegam a
dangcar, junto ao grupo que ja estava dangando [Caderno de campo].

O funk era a musica preferida e a mais presente nos celulares da maior parte
dos adolescentes da escola, mas essa preferéncia convivia com grupos que se
formavam por gostar de musica internacional (com destaque para o K-pop) ou musica
popular brasileira. A destacar a forma como o gosto por musica coreana se espalhou,
apods alguns poucos estudantes comegarem a ouvir e ver videos na internet de um
certo grupo coreano (logo que iniciei a pesquisa de campo, eram poucos O0sS
adolescentes interessados nesse género musical). Esse gosto por K-pop era uma
influéncia evidente das midias digitais sobre os interesses dos adolescentes, uma vez
que a internet permitia-lhes o contato com suas coreografias, a cultura coreana, as
linguas chinesa e coreana (havia um grupo de meninas que estava, inclusive,
aprendendo coreano, na internet, para entender e conseguir cantar um pouco melhor
as letras das musicas).

A formacéao de grupos de amigos interessados em curtir musica nos celulares
era intensificada, dessa maneira, pela possibilidade de compartilhar casos, letras de
musica, imagens e informagdes disponiveis na internet, como acontecia na interagao
de Telma e suas amigas:

Encontro Telma, Eva, Gilmara e Grace dangando K-pop e elas comegam a
me contar de suas bandas favoritas de K-pop, explicam as diferengas de
salarios entre chineses, americanos e coreanos que integram as bandas
(segundo as adolescentes, os chineses seriam os mais mal pagos e mais
exigidos, por terem de divulgar suas musicas na Coreia e na China e, por isso,
trés deles tinham abandonado um grupo e criado sua propria banda de K-
pop). As adolescentes aproveitaram o meu conhecimento da lingua chinesa
para me perguntar algumas frases basicas em chinés (“Oi”, “Tudo bem?”, “Eu
gosto de vocés” etc.) que elas querem enviar para os chineses de uma certa
banda de K-pop. Eu falo as frases em chinés e elas tém dificuldade de repetir
0s sons, mas eu prometo escrevé-las e enviar-lhes depois. Mais tarde, no
mesmo dia, duas delas me mostram cadernos com frases em coreano (com
a grafia coreana!) que elas estédo estudando. O gosto pelo K-pop e o interesse
em ouvir nos celulares e pesquisar na internet sobre esse ritmo e seus idolos

foram, segundo elas mesmas, as razbes para a aproximagdo das meninas
daquele grupo [Caderno de campo].

Os adolescentes descobriram o K-pop e a internet permitia que eles
continuassem a se inteirar das ultimas novidades, como no dia em que um grupo
coreano ganhou algum prémio de musica. Nesse dia, uma das alunas que gostava de

K-pop me mostrou a reportagem no celular dela e disse, toda satisfeita: “Agora, quero
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ver esse povo falar que K-pop nédo é nada”, se referindo a outros adolescentes que
criticavam seu gosto.

Em algumas ocasibes, as praticas digitais relacionadas a musica levavam ao
desenvolvimento de novas amizades, como no dia em que encontrei Deia (do 8° ano),
Joana e Heloisa (do 9°) e Cassia (do 6°), no patio em frente as salas do 1° ciclo,
fazendo coreografias ao som do K-pop que tocava no celular de uma delas. Surpreso
com a presenca de Deia num espaco diferente do que ela costumava ocupar, com
colegas diferentes e sem a companhia de suas duas amigas inseparaveis dos ultimos
meses, pergunto a ela o motivo e ela diz: “E que eu fiz uma nova amizade por causa
do K-pop”, se referindo a Cassia. Nessa situagao, o celular ndo apenas possibilitara
que as novas amigas (Deia e Cassia) se encontrassem, ouvissem e dangassem uma
musica que as aproximava, mas também permitia o acesso a informacodes a respeito
de suas bandas preferidas e dos cantores que formavam tais bandas, oferecendo
conteudo suficiente para que meninas de anos diferentes se tornassem amigas e
compartilhassem praticas digitais.

Essa aproximacao de adolescentes em fungdo da musica nio € propriamente
uma novidade. A portabilidade da musica em funcao dos celulares também nao é tao
nova assim, uma vez que os ‘Walkman’, ha mais de trinta anos, ja permitiam o que
Hosokawa (1984) chamou de ‘musica mobilis’, isto €, a musica “cuja fonte se move
voluntaria ou involuntariamente de um ponto a outro, coordenada pelo transporte
corporal do(s) proprietario(s) da fonte”. A novidade talvez esteja na combinagao entre
portabilidade, facilidade de acesso (possibilitada pelo download para os dispositivos
moveis) e alta capacidade de armazenamento. Muitos adolescentes tinham varias
musicas previamente baixadas e arquivadas nos celulares para poder curtir seus
artistas preferidos em companhia de seus pares, na escola, sem depender da conexao
a internet.

O fato é que, por diferentes motivos, a musica, os filmes e videos e os
dispositivos digitais eram, na escola, elementos de estimulo a integracdo dos
adolescentes, comparavel (além das brincadeiras e do futebol) as praticas digitais nos
sites de redes sociais € nos jogos eletrénicos, cujas formas de relagdo com a
sociabilidade presencial discutimos nas proximas duas segoes.
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4.2.2 Sociabilidade ao redor dos jogos eletrénicos

Stenros, Paavilainen e Mayra (2009), numa reflexdo sobre jogos eletrénicos e
interagdes sociais, distinguem entre: a) a sociabilidade virtual no jogo eletrénico em si
(interagdes virtuais no ambiente digital do jogo, entre pessoas, distantes fisicamente,
que estédo jogando aquele jogo on-line) e b) a sociabilidade ao redor de um jogo digital,
entre quem esta jogando o jogo e quem, co-localizado, é espectador presencial
daquele jogo. No caso da escola observada, chamava a atengao essa sociabilidade
presencial ao redor dos jogos eletronicos.

A atitude de imersdo nos jogos eletrénicos combinada com a constante
interagdo com os pares era similar ao envolvimento de adolescentes na escola com
uma atividade mais antiga e nao digital: os jogos de tabuleiro. Observando alguns
alunos que jogavam jogos de tabuleiro tradicionais (xadrez, dama, Monopoly, War etc.)
nos intervalos das aulas e no horario de almogo, era possivel perceber que tais jogos
(assim como os jogos digitais) ndo reuniam apenas o numero de adolescentes que
jogavam:

Nas escadas do pétio azul, dois alunos jogavam xadrez. Ao redor deles,
estavam outros adolescentes que esperavam sua vez de jogar, apenas
observavam o jogo, davam dicas de jogadas (e, as vezes, eram repreendidos
por isso, pois favoreciam um dos jogadores) ou conversavam sobre assuntos
diversos com os jogadores, ndo relacionados exclusivamente ao jogo de
tabuleiro que se desenrolava (por exemplo, comentavam sobre uma festa que
aconteceria no final de semana). Os jogadores de xadrez alternavam entre a

concentragdo em sua proxima jogada e a atengdo aos amigos que 0s
cercavam [Caderno de campo].

Os suportes eram distintos (tabuleiro x celular, tablet, console, computador),
mas a interagao nos jogos eletrénicos entre jogador(es) e espectador(es), fosse 0 jogo
eletrénico coletivo ou individual, ndo era muito diferente daquela percebida ao redor

dos jogos de tabuleiro, como se depreende da situagao a seguir:

Eu estava, no horario de almogo, assistindo a um jogo de vélei no patio, ao
mesmo tempo em que observava praticas digitais dos adolescentes
(planejava ficar apenas uns minutos ali e depois sair para observar outros
espacos da escola). Logo, chegou o Elias do 9° ano perguntando se eu tinha
algum jogo no Ipad (que estava em minhas maos, naquele momento). Eu
disse que tinha apenas Candy Crush e Calculator (um jogo de légica
matematica). O Elias disse que ndo gostava de Candy Crush e disparou:
“Qual é a graga de um jogo de calculadora?”. Eu abri o jogo e mostrei que era
um jogo de ldgica, bem desafiador. O Messias, colega do Elias, que estava
por perto, disse que conhecia o jogo e que também achava legal. Eu desafiei
o Elias a jogar a fase em que eu estava (144) e ele comegou a jogar e a achar
legal. Ele tentava e ndo conseguia passar de fase, até que chegou o Dirceu
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e comecgou a tentar, conseguindo passar de fase (como se vé, o meu Ipad foi
passando de mao em mao, sem que os adolescentes tivessem qualquer
dificuldade de deixar o colega experimentar o jogo). Eu e o Dirceu
conseguimos passar mais uma fase, jogando juntos, enquanto Elias e
Messias viam o jogo. O Demétrio também se aproximou e ficou interessado
no jogo, mas bateu o sinal e tivemos que nos despedir [Caderno de campo].

O que era para ser uma volta em toda a escola, para observar praticas digitais
dos adolescentes em diferentes lugares, acabou se resumindo a uma observagao
participante apenas de um local (foram cerca de 40 minutos no patio com os
adolescentes, ao redor desse jogo). E interessante como as praticas digitais
acabavam envolvendo ndo apenas os adolescentes, mas a mim também, que nessa
situagdo nem vi o tempo passar (exatamente como os adolescentes me relatavam
perder a nogdo de tempo quando envolvidos com praticas digitais que lhes
interessavam). Pode-se argumentar que os adolescentes teriam interagido comigo
apenas porque eu tinha o Ipad e que, portanto, era quem estava proporcionado o
divertimento naquele momento. Entretanto, mesmo quando jogavam em seus proprios
dispositivos, os adolescentes estavam abertos a interagdo com quem quer que
estivesse ao redor de seus jogos, como na seguinte cena:

No horario do almogo, entrei numa das salas de aula e encontrei Ferreti,
Robinho, Edilson. Enquanto eu estive 13, eles ficaram envolvidos num jogo no
celular de Ferreti, cujo objetivo era desvendar charadas de frases ou de
imagens. Logo que eu entrei na sala, eles estavam tentando se virar com a
frase “0 que as pessoas fazem antes de dormir” e com a imagem de um
machado cortando uma lenha ao meio, com neve ao fundo. Participei um
pouco do jogo com eles. Apesar de apenas o Ferreti ter o jogo no celular dele,
Edilson e, principalmente, Robinho, o ajudavam em todas as jogadas.
Enquanto jogavam, eles conversavam também sobre outros assuntos:
questdes das vidas deles relacionadas as imagens e frases que apareciam
no jogo, rendimento escolar, outros jogos eletrdnicos de que gostavam etc.
Egidio chegou um pouco depois e comegou a participar também. Apesar de
0 jogo ser, em principio, individual, eles o jogavam coletivamente. Num outro
dia, quando voltei a visitar a mesma sala de aula, também no horario do
almocgo, eles continuavam & com esse jogo, jogando-o do mesmo modo

coletivo e colaborativo que eu havia presenciado da primeira vez [Caderno
de campo].

Uma vez que esse jogo exigia pensar situagdes concretas e como havia sempre
um tempo ‘morto’ (em que nenhuma agéao era exigida do jogador, a nao ser pensar ou
conversar sobre a resposta) entre o surgimento da frase na tela e a resposta, a ajuda
de outras pessoas provavelmente melhorava a performance no jogo. Seria possivel
imaginar, entdo, que a interagao acontecia apenas nos casos em que era vantajosa

para o sucesso do jogador? Esse ndo era o caso, uma vez que esse padrao de
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interacao ao redor dos jogos eletronicos era observado em todos os tipos de jogos,
em diferentes dispositivos (celulares, tablets, consoles e computadores). Mesmo no
caso de jogos que, supostamente, deveriam provocar uma imersao maior (0s jogos
para jogar ‘com calma’, como vimos no capitulo 3), uma vez que exigiam agdes
ininterruptas e mais longas, a interagdo com as pessoas ao redor era incessante,
como mostra o trecho do caderno de campo abaixo:
Sentei-me junto ao Joaquim, ao James e ao Samir (que jogava um novo jogo
eletrénico). Samir me convidou a ver e depois a jogar em seu novo celular,
como ja tinha feito ano passado quando ainda usava o celular da Suzanne.
Ele disse que o Joaquim tinha sugerido esse novo jogo para ele e que o
proprio Joaquim (que, assim como o James, estava acompanhando
atentamente o jogo de Samir) dava dicas de como jogar. O Samir ficava
mostrando seu progresso o tempo todo para o Joaquim, que avaliava as
jogadas do Samir e dava sugestdes sobre o que fazer. O jogo girava em torno
de se proteger do Apocalipse e de zumbis que surgiam na tela do jogo de
tempos em tempos (o proximo zumbi a atacar o Samir apareceria em treze
horas, como ele proprio me mostrou). Samir me ofereceu o celular para eu
pudesse jogar, mas eu declinei, dizendo que gostava mesmo era de vé-los
jogar e depois sugerir ideias para meu filho. Eu disse a eles que meu filho
também gostava de jogar e que, em casa, eu, da mesma forma, apenas me
limitava a assistir aos jogos digitais dele. Samir achou graga, me ofereceu
mais uma vez para que eu experimentasse o0 jogo, mas, diante de minha
recusa, voltou a jogar. Alguns dias depois, fiquei sabendo que alguns colegas
ficaram chateados com o Samir, porque ele havia deixado os personagens

(aos quais haviam sido atribuidos os nomes desses colegas) morrerem, o que
o fez desistir daquele jogo [Caderno de campo].

Nao s6 Joaquim (orientando as jogadas de Samir) e James (assistindo ao jogo
e torcendo) interagiam presencialmente com Samir, mas também os colegas cujos
nomes foram associados aos personagens do jogo (e que, ao ‘morrerem’ no jogo,
fizeram Samir desistir dele!) influenciavam o interesse de seu colega. Ao mesmo
tempo, um espectador como eu, que ndo conhecia 0 jogo e hao o sabia jogar, também
nao foi desprezado, mesmo nao tendo nada a contribuir com a pratica de Samir (e
ainda fazendo perguntas “sem nogao”, como eles mesmos diziam). Ao contrario, foi-
me oferecida, mais de uma vez, a oportunidade de aprender a jogar.

Interagdes como a de Samir, James e Joaquim na dire¢cao da aprendizagem de
um jogo (ou de outros aplicativos), aconteciam n&o sé entre adolescentes da mesma
idade, mas também entre alunos de diferentes idades, incluindo as criangas mais
novas da escola (como no caso de Mathias, apresentado no capitulo 3, que ensinava
criangas de 4° e 5° anos a jogar alguns jogos eletrénicos). Também numa /lan house,

Barros (2008, p. 12) percebeu esse tipo de interacdo, associada a troca de
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conhecimentos, nas conversas entre jovens que jogavam jogos eletrbnicos em
computadores, apontando para o uso coletivo desses dispositivos:
O aprendizado [sobre certos jogos eletrdnicos] gira em torno de dicas sobre
a logica geral do jogo, seu passo a passo, as melhores estratégias a serem
adotadas, sobre o significado de palavras e expressdes em inglés e ainda
sobre a melhor forma de manusear o mouse e os teclados, a fim de se
alcangar maior rapidez nas batalhas. De certo modo, existe aqui um

contraponto com a ideia original de “computador pessoal”’ — nas /an houses
vemos maquinas coletivas, funcionando em um mundo colaborativo.

As figura 16 e 17 apresentam, por outro lado, situagdes em que o destaque ao
redor dos jogos eletrénicos era menos o conhecimento compartilhado e mais a alegria
de estar juntos para jogar ou para assistir ao jogo dos outros, mas em que a ideia de

maquinas compartilhadas também aparecia com frequéncia.

Figura 16 — Grupo de adolescentes ao redor de diferentes jogos eletrénicos

e ]

Fonte: Arquivo do autbr

Percebe-se que sdo muitos adolescentes reunidos, alguns com celular, jogando
diferentes jogos eletronicos (figura 16) e Clash Royale (figura 17), e outros, ao redor,
com e sem celular. Ao permanecer mais tempo observando tais cenarios, foi possivel
ver que os que jogavam constantemente comentavam e comemoravam suas jogadas
bem sucedidas ou perguntavam ao colega que estivesse préximo como estavam se

saindo no jogo, solicitavam dicas para vencer algum obstaculo etc. Em alguns
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momentos, os adolescentes agiam como duplas, centrando as conversas no celular
que estivesse com um dos dois adolescentes, mas em outros momentos eles agiam
como um grande grupo, procurando entender o que se passava nos jogos dos colegas
mais distantes, cujas telas ndo se podia ver. Aqueles que apenas assistiam circulavam
entre 0s que jogavam, comentavam as jogadas, davam palpites sobre o que fazer,
vibravam com as vitorias e zoavam os erros. Havia também um revezamento entre os
gue jogavam e 0s que nao jogavam, permitindo que colegas que estavam sem celular

pudessem curtir um pouco a pratica do jogo.

Fonte: Arquivo do autor

Desde o inicio da pesquisa de campo, durante todo o tempo em que se reuniam
para jogar, a conversa e a interagédo entre os adolescentes eram constantes, isto €, a
pratica digital era coletiva, ndo havendo o suposto isolamento social (mergulho no jogo
e afastamento das pessoas) a que se referiam alguns pais, maes e servidores/as da

escola. A seguinte cena € outro exemplo desses cenarios de sociabilidade:

Nas escadas do patio da frente, quatro meninas do 7° ano (Betinha, Solange,
Verinha e Tiana) estdo em volta de Mina (atentas ao que ela faz), que esta
jogando algo (ha cinco minutos, ela estava jogando sozinha). Pergunto que
jogo é e Mina me mostra um jogo de labirinto, mas diz que ha pouco estava
jogando um jogo de cirurgia. Ela logo empresta o celular para a Betinha jogar
0 jogo de labirinto. Pego para Mina me explicar que jogo é esse de cirurgia e
ela me diz que o jogo simula um paciente doente e um médico que o opera.
“As vezes, a gente mata o cara”, diz ela. Betinha termina o jogo de labirinto e
Solange me mostra o jogo de cirurgia. Verinha diz que tem aflicdo, mas Tiana
explica que as “pessoas” do jogo nao se parecem com gente de verdade, pois
sao desenhos, caricaturas que ndo lembram tanto o sangue e os érgaos reais.
Mina abre o jogo de cirurgia e empresta mais uma vez o celular para Betinha,
que experimenta o jogo pela primeira vez. “A Betinha pegou o jeito”, diz Mina.
Mas, depois de algum tempo, o jogo mostra que Betinha deixou o paciente
morrer. Solange diz que ha um outro jogo de celular (e também de
computador) de cirurgia que é mais realista. O sinal bate e Mina me pede
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licenga para ndo se atrasar para a aula. Todas se despedem de mim e vao
para a sala [Caderno de campo].

Para essas adolescentes, esse jogo eletronico, apesar de individual, n&o era
impeditivo para as relagdes face a face, mas mediador dessas interagcbes. Essas e
outras observacdes me fizeram, pouco a pouco, hdao mais me surpreender com as
situacbes em que varios adolescentes faziam questdao de compartilhar um mesmo
espagco, mesmo quando jogavam jogos individuais. Nessa diregcdo, Stenros,
Paavilainen e Mayra (2009, p. 84) destacam que,

Apesar de que apenas uma pessoa joga em um jogo individual, é possivel
que haja numerosas pessoas presentes no momento do jogo. Nessas
situagdes, o jogo pode ter um forte elemento de performance; o jogador esta
fazendo uma performance para uma audiéncia. Exemplos cotidianos disso
incluem um jogo de console na sala de estar com outras pessoas presentes
ou jogar num espacgo de diversao eletrénica com uma pequena audiéncia. A
co-localizagdo, mesmo se as pessoas ho mesmo espago ndo se comunicam
e uma delas esta jogando, significa, sim, que as pessoas tém pelo menos um
potencial para a interagédo. Essa proximidade fisica, presenga literal, contribui
para o sentimento de estar junto, de companheirismo, de compartilhar o

tempo juntos. Visto deste angulo, ndo ha verdadeiramente jogos [eletrOnicos]
de apenas um jogador [...].

Os celulares dos adolescentes eram maquinas coletivas (BARROS, 2008),
fossem utilizados individualmente e cercados por espectadores ou para jogar em
grupo, como um jogo de celular cujo nome desconhecgo e que certa vez acompanhei,
no patio. Era um jogo em que quatro jogadores tocavam a tela simultaneamente. Os
adolescentes jogavam juntos e interagiam frequentemente, comemorando os acertos
e rindo dos erros de si mesmos e dos colegas. Perguntei que jogo era aquele e eles
me explicaram que cada um tinha um personagem para controlar, tocando a tela, para
fugir de obstaculos. Zequinha me ofereceu para jogar e eu experimentei um pouco,
incentivado pelos alunos, mas rapidamente perdi o controle do bonequinho e acabei
desistindo.

Outros exemplos de jogos em grupo na escola eram o futebol no PlayStation
(dois jogadores de cada vez) e o Just Dance (que reunia de dois a dez adolescentes
simultaneamente). Esses jogos também atraiam espectadores ao seu redor, como
mostra a figura 18, na Sala de Videogame, num intervalo entre as aulas. Na foto a
esquerda, veem-se duas adolescentes jogando Just Dance, enquanto quatro colegas
observam e se divertem com as jogadas e trejeitos das duas jogadoras. Na foto a

direita, dois adolescentes jogam futebol no PlayStation Il, enquanto trés amigos,
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sentados préximos a TV (um deles inclusive mais proximo da TV do que os dois que
estdo jogando), esperam sua vez, observando o jogo e comentando erros e acertos,
possibilidades de jogadas e formas de utilizar a manete de jogo.

Figura 18 — Adolescentes ao redor de Just Dance e PlayStation Il, na Sala de Videogame

B |

Fonte: arquivo do autor

Em ambas as situagdes, os adolescentes ao redor do jogo, estivessem
esperando sua vez ou apenas assistindo ao jogo, invariavelmente comentavam o que
estavam assistindo e eram sempre respondidos seja por quem estivesse jogando ou
pelos outros espectadores do jogo. Em momento algum, essas situacbes eram
preenchidas apenas pelo som dos jogos, sendo 0 som das conversas, comentarios e
risos mais destacado que aquele vindo das TVs.

Nos locais da escola em que se reuniam adolescentes para jogar (patios,
corredores, Sala de Videogame, salas de aula), havia, sistematicamente, jogadores,
espectadores e ‘comentaristas’, ou seja, as cena de jogo ndo se resumiam a
adolescentes vidrados em seus celulares, alienados e separados de seus pares.
Como afirmam Stenros, Paavilainen e Mayra (2009), mesmo as relagdes para-sociais,
em que alguém atua mais como espectador para o jogo do outro, sdo campos
frutiferos para a sociabilidade emergir. No caso particular dos jogos eletrdnicos, ha
estudos indicando que tais jogos trazem “muitas oportunidades para a interagcao social”
(DE KORT, IJSSELSTEIJN, POELS, 2007, p. 1), resultante de jogar juntos e de
assistir os outros jogarem o que, na experiéncia dos adolescentes da escola
observada, acontecia frequentemente.

Certamente, como ja discutido anteriormente, quando jogavam, os
adolescentes tinham, em alguns instantes, a atencdo mais concentrada nos

dispositivos (se ndo o fizessem, perderiam o jogo, com facilidade, da mesma maneira
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que, ao jogar bola ou ler um livro, se mantinham concentrados nessas acoes).
Entretanto, mesmo com a ateng&o concentrada nos jogos, a interagdo com os pares
era vigorosa (ainda que, as vezes, fosse necessario para quem estivesse ao redor
esperar o colega passar uma fase no jogo para retomar a comunicagao direta).

Na escola pesquisada, parafraseando Stenros, Paavilainen e Mayra (2009),
pode-se afirmar que, uma vez que estavam sempre juntos em seus jogos eletrénicos
(individuais ou em grupo), a proximidade fisica dos adolescentes ao redor dessas
praticas contribuia para o sentimento de interagdo, de camaradagem, de divers&o. Por
esse motivo, De Kort, ljsselsteijn e Poels (2007) defendem que os jogos digitais nao
s6 oferecem meios e arranjos para a interagao com os outros a distancia, mas também
ampliam e trazem vida a comunicacdo em situacdes de co-localizagdo. Para esses
autores, os jogos digitais

[...] ddo origem a frequentes e significativas interagdes sociais no mundo real
e tangivel do jogador. Observagdes naturalisticas em ambientes caseiros
sinalizaram inesperadas instancias de jogo cooperativo, mesmo ao redor de
jogos que podem ser jogados apenas em modo de um jogador [...]. Varios
estudos relatam as oportunidades de interagao social em jogos eletronicos e
a alegria que resulta tanto de jogar junto quanto de assistir os outros jogarem,
apreciando o espetaculo e compartilhando comentarios, e o aprimoramento
da experiéncia emocional que vem com a presenga de uma multidao [...].
Alguns até mesmo argumentam que sdo a interagéo e a participagcéo sociais

que, em grande medida, explicam o prazer do jogo (DE KORT,
[JSSELSTEIJN E POELS, 2007, p. 1)

A destacar, ainda, o fato de que, ao redor dos jogos eletrénicos dos
adolescentes, a sociabilidade e a ludicidade estavam fortemente ancoradas na
conversa, pois como enfatiza Braga (2011, p. 99), “na sociabilidade, a conversa é o
proposito em si, a conversa € a realizagao de uma relagao ludica, que s6 quer ser
relacdo”. Essa conversa nos momentos de pratica digital compartilhada, fomentada
pelo conteudo virtual do que se passava nos dispositivos, era tdo cheia de vida (e
barulhenta) quanto aquela observada na escola em grupos que nao tinham os
celulares ou tablets como mediadores, como se percebe no incémodo provocado em
um servidor:

Encontro varios adolescentes jogando em seus celulares ao lado da
secretaria. Eles jogam e conversam entre si, falando coisas sobre o jogo.
Apods pouco tempo, aparece um servidor queixando-se do barulho que eles
estédo fazendo, solicitando que eles joguem em outro lugar, uma vez que
estédo atrapalhando o trabalho na secretaria. Este servidor ndo se dirige a

mim, mas eu fico um pouco constrangido, bem como os adolescentes, afinal
0 ‘barulho’ era apenas da conversa entre eles (da qual eu participava
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animadamente e, provavelmente, também fazendo barulho) e de uma ou
outra comemoragéo por uma jogada bem sucedida. Os adolescentes se
deslocam para um local cerca de dez metros adiante, ndo diretamente em
frente a secretaria, e eu, desconcertado com a situagao, sem saber se me
solidarizo com os adolescentes ou se me desculpo com o servidor, retorno
para minha sala [Caderno de campo].

O ‘barulho’ da conversa nos grupos que se envolviam em praticas digitais era
a comprovacao do vigor da sociabilidade presencial entre os adolescentes. Varias
outras vezes, presenciei servidores solicitando que alunos que se reuniam para jogar
jogos eletrénicos ou navegar em sites de redes sociais se afastassem de um espaco
de trabalho ou de uma sala de professores, uma vez que tal barulho (das conversas
entre eles e n&o dos celulares em si) estaria atrapalhando os seus afazeres.

Isso contrasta com o comentario de uma servidora, em uma reunido: “Os alunos
ficam 14 [jogando] como zumbis!”, externando sua preocupag¢éo com o suposto fato de
0s adolescentes jogarem em seus celulares e ndo se comunicarem durante essas
praticas, vidrados na telas e provocando a diminui¢gao das interagdes presenciais entre
eles. Ora, adolescentes ‘zumbis’, isolados dos colegas, vidrados exclusivamente em
seus celulares n&o poderiam de forma alguma fazer tanto barulho se ndo interagissem
uns com os outros'8. Ao contrario de ‘zumbis’ digitais, eles eram, isso sim, sujeitos
apaixonados pela conversacdo e pela interagdo presenciais, mesmo quando
envolvidos em praticas digitais, fossem elas jogos eletrénicos, musicas ou midias

sociais.

4.2.3 Sociabilidade ao redor das midias sociais

Curtir, comentar e compartilhar, na cultura digital, sdo, em geral, imediatamente
relacionados as acgdes virtuais em que, clicando no icone apropriado nos sites de
redes sociais (no Facebook''®, no Instagram'®, no Twitter'?! etc.), se demonstra

gostar de alguma postagem, se encaminha um post para outras pessoas em sua rede

18 Vale destacar que o barulho de criangas e adolescentes da escola, proveniente de praticas nao-
digitais (brincadeiras, correria, conversas em voz alta etc.), também era motivo de reclamagéao por parte
de muitos servidores.

. Curtir Comentar Compartilhar
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ou se comenta algo por escrito, gerando conversagdes em rede (RECUERO, 2014).
Entretanto, num sentido mais amplo, os adolescentes observados na escola, curtiam,
comentavam e compartilhavam de uma outra forma (presencialmente), ndo nos sites
de redes sociais em si, mas ao redor do uso deles, uma vez que faziam questao de

navegar sempre acompanhados de seus colegas de escola, como se vé na figura 19.

Figura 19 — Grupos de adolescentes navegando em sites de redes sociais, no corredor entre as
salas de aula e a secretaria

"
Fonte: Arquivo do autor

Essa navegacao coletiva foi percebida em diversas situagcbes na minha
pesquisa de campo, como ilustrado pela cena abaixo:
Na hora do almogo, encontro Regina, Thalita, Tereza e Georgia cada uma
com um celular. Elas estdo vendo, compartilhando entre si e comentando
posts do Shawn Mendes em um site de redes sociais, em que ele estava sem
camisa. Elas se dizem apaixonadas por ele, exceto Tereza, que diz gostar de
um cantor sertanejo. Regina, ao mesmo tempo, via mensagens no Facebook.
Perto delas, Soraia, Cleuza e Verdnica felizes por terem wi-fi da UFMG
(liberado por causa da semana da Febrat). Pergunto o que elas vao fazer com
o wi-fi e Soraia diz que elas vao ver tanquinhos de meninos num site de redes
sociais. Cleuza fica super envergonhada, mas junta-se as outras duas para

iniciarem a apreciagdo compartilhada no dispositivo de uma delas [Caderno
de campo].

As atividades dessas meninas poderiam ser realizadas individualmente, cada
adolescente apreciando imagens em seu proprio celular, isoladamente, mas, ainda
assim, elas valorizavam permanecer em grupo e compartilhar as telas com as amigas
para curtir e comentar juntas o que se passava nas midias sociais.

A sociabilidade ao redor dos sites de redes sociais e dos aplicativos de
mensagens era provocada de diferentes formas, de acordo com as caracteristicas de
cada site ou aplicativo. Mesmo numa navegacgao que, originalmente, poderia ser
imaginada como individual (como a busca de paqueras on-line num aplicativo de

namoro, em que a busca esta vinculada exclusivamente a quem esta navegando no
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site), os adolescentes faziam questdo de estar juntos. Esse foi o caso, por exemplo,
de Berta que, ao navegar no seu Tinder, era acompanhada por dois amigos que

compartilhavam o divertimento da busca:

De longe, percebi Aquiles, Dora e Berta nas escadas. Eles viam algo no
celular, comentavam com entusiasmo e, de vez em quando, soltavam
gargalhadas. A cena era bastante interessante, a distancia, e eu resolvi me
aproximar. Sentei-me perto deles (eles ndo se importaram com a minha
presenga e me acolheram ao redor do celular) e logo entendi que eles
estavam no Tinder. Na verdade, apenas Berta tinha o Tinder aberto no celular,
mas a impressao é de que todos estavam envolvidos com o aplicativo, uma
vez que cada acgao virtual de Berta era acompanhada de perto por Aquiles e
Dora. A alegria da Berta com os matches chamava a atengao. A cada match,
Berta gritava de alegria (a0 que se seguia a curiosidade instantanea de
Aquiles e Dora, a respeito de quem e como era o match), enviava mensagens
para o match quase que imediatamente e vibrava quando o match respondia.
Ela, entdo, mostrava as fotos do match para Aquiles e Dora, que se divertiam
com os ‘sucessos’ € a euforia de Berta [Caderno de Campo].

Percebe-se que a busca de paqueras trazia consequéncias objetivas apenas
para Berta (encontrar matches e se conectar com eles), mas a pratica digital envolvia
seus dois colegas como curiosos incentivadores, tornando obvia a ideia de interagao
ao redor de um aplicativo de rede social. Aquiles e Dora ndo se beneficiavam daquela
pratica, a ndo ser pelo divertimento e pelo compartilhamento da alegria de Berta.

Em outras situagodes, os sites de redes sociais serviam apenas como um apoio
para a conversa, como no uso do Facebook descrito a seguir:

Passo por Jessica, Gerusa, Roberta, Cristina e Fabiane, no corredor da
secretaria. Eles estdo batendo papo animadamente e, as vezes, uma delas
da uma olhadela no celular. Elas me veem e me perguntam se vou a festa da
Verdnica. Respondo que nao, ja que ndo fui convidado. Péricles vem
andando pelo corredor, se aproxima das meninas e elas pedem para ele
mostrar a foto de um amigo dele que vai a festa (elas descrevem esse menino,
para que Péricles saiba quem é). Ele mostra, no seu celular, fotos de
postagens de seu Facebook e as meninas, logo que veem as fotos,

reconhecem numa delas o tal menino e comentam, sorrindo, que ele se
parece demais com outro amigo delas [Caderno de campo].

Péricles ndao estava utilizando o celular, nem fazia parte da conversa das
meninas, mas o conteudo de seu Facebook, ao interessar suas colegas, provocou a
interacdo com elas. O Facebook, nesse caso, ndo era o foco das atengbes, mas
apenas um meio que oferecia conteudo (imagens) para o estabelecimento de relagdes
face a face.

Em diversos momentos, o que se observou ndo foi o isolamento dos

adolescentes, mas uma modificacdo na forma de interagdo, uma vez que ela era



155

mediada pelos sites de redes sociais. Entre as modificagbes nas interacdes
provocadas pelas praticas digitais, podem ser citadas as breves interrup¢des nas
relagbes presenciais tendo em vista algo que acontecia nos sites de redes sociais
(avisos de mensagens de texto, chegada de posts etc.). Entretanto, quando os
celulares vibravam e alguém respondia uma mensagem ou via uma foto ou um video,
a interagao entre os adolescentes nao era prejudicada nem perdia intensidade. Havia
apenas uma curtissima desconexdo presencial com os pares (colocando-os em
espera) e o inicio de uma conexdo com o mundo digital (TURKLE, 2011). Essa
pequena interrupgdo, porém, implicava sistematicamente em novos conteudos (textos,
imagens, videos, casos) que motivavam a retomada da conexdo face a face. Na
verdade, muitas vezes, a interagao era intensificada por essas conexdes virtuais, que
despertavam curiosidade e traziam mais conteudos para as conversas.
Outro exemplo dessa alternancia (e da relagao) entre virtual e presencial foi o
caso descrito por Ellen:
Num dia na escola, depois de Ellen receber, no WhatsApp um pedido de
nudes de um desconhecido (mais tarde, ela descobriu que uma amiga sua,
de zoagéo, havia passado o seu nimero de WhatsApp para esse menino),
ela, incomodada, mostrou a mensagem para alguns colegas. Os colegas da
Ellen viram aquilo e, indignados, come¢aram, no celular da prépria Ellen, a
enviar mensagens para esse desconhecido, simulando que eram os pais da
Ellen e exigindo que o menino parasse de conversar com ela. Segundo a
Ellen, seus colegas postavam mensagens como “Sai fora, seu deménio, para
de conversar com minha filha”. O desconhecido ficou com raiva e comegou a
enviar mensagens ameacadoras em resposta, até que, enfim, enviou a foto
empunhando uma arma. “Nessa hora, eu bloqueei o menino”, disse Ellen,

explicando como a ‘briga’ virtual entre seus colegas (utilizando o celular da
prépria Ellen) e esse desconhecido terminou [Caderno de campo].

Nessa situagao, percebe-se que ha um vai e vem frequente entre Ellen e seus
amigos (interagdo presencial) e seus amigos e o desconhecido (interagao virtual),
estando ambas as relagdes (presencial e virtual) conectadas, isto €, tudo o que
acontecia em uma delas repercutia no que acontecia na outra.

Da mesma maneira que uma conversa qualquer (sem a mediagdo de
dispositivos digitais) apresenta pequenas interrupg¢des (por falta de assunto ou para
reflexdo), também as interacdes entre os adolescentes ao redor dos sites de redes
sociais apresentavam pausas para ler ou publicar um post, para conferir uma imagem,
para baixar um video ou para responder a um amigo virtual, instantes em que a
atencao se voltava exclusivamente para os celulares. Havia momentos de siléncio

(quando estavam atentos a seus dispositivos) e momentos de balburdia (quando viam
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e comentavam posts ou mensagens em seus celulares), mas nenhuma situagdo em
que alguém se recusasse a interagir. A alguém que, por acaso, presenciasse apenas
essas pausas, ndo se detendo por mais tempo na observacido, pareceria que 0s
adolescentes estavam irremediavelmente desconectados uns dos outros, vidrados em
suas midias sociais. Entretanto, ao acompanha-los de perto e por mais tempo, era
possivel notar que, ao redor dessas praticas, havia muita interacdo, conversa e
diversdo compartilhada. Assim, as interrup¢des induzidas pela navegag¢ao nas midias
sociais ndo estiveram associadas, em momento algum da presente pesquisa, ao
desejo de desconexao das relagdes face a face, pois, como destaca Braga (2011, p.
97), “mesmo com toda a mediagao tecnoldgica, a interacdo nos ambientes digitais
parece nao prescindir do encontro presencial”.

A sociabilidade ao redor dos sites de redes sociais também se apresentou de
outras maneiras, mediadas ndo por mensagens, mas por imagens dos proprios
adolescentes co-localizados, como as interagcdes mediadas por selfies:

Encontro alguns alunos, no patio interno, apds a aula, onde acontecem as
aulas de um projeto de volei. Alana e Gerusa estdo se divertindo juntas,
tirando varias selfies e depois mexendo em alguma coisa no celular. Me
aproximo delas e descubro que elas estdo utilizando o Snapchat para tirar
selfies e editar as fotos com orelhas de bicho (varias outras vezes me deparei
com essa pratica digital, em pequenos e grandes grupos). Eu pergunto as
duas qual é a graga daquilo e, antes que elas respondam, Raniel, que estava
préximo delas, logo responde: “Ah, € muito divertido!”. Perto desse grupo,
Luna, Zélia, Tina (8°) e Amélia (7°) estdo ao redor do celular de Zélia. Me
aproximo para saber o que é e elas me mostram um aplicativo coreano similar
ao Snapchat, segundo elas. Na verdade, s6 Zélia tem esse aplicativo. Elas
dizem que é melhor que o Snapchat porque tem mais ‘coisas’ para enfeitar a
cara das pessoas. Elas se juntam comigo para tirar uma foto, usando esse
aplicativo coreano. Tirada a foto, enfeitam as caras, inclusive a minha, com
focinho de cachorro. Depois, tiram uma foto sé minha e da Tina, e a enfeitam

com algo que elas afirmam ser mais feminino. Eu brinco que n&o gostei da
foto e elas me zoam [Caderno de campo].

Nesse caso, o aplicativo possibilitava uma pratica coletiva (tirar selfies e edita-
las) que aproximava os sujeitos e proporcionava momentos ludicos para eles. Isso
nao quer dizer que, na situacdo apresentada, na auséncia de celulares, ndo haveria
interacao entre as adolescentes, mas que a presencga dos dispositivos digitais ndo é
um impeditivo dessas interagdes. Pode-se afirmar que, na cultura digital, as formas
de interagao (muitas vezes mediadas pelas midias digitais) se ampliam e, as vezes,
se modificam em relagéo as formas tradicionais de encontro, mas, aos adolescentes,

continua néao faltando o desejo de estar juntos.
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De forma similar, a interagdo ao redor das praticas digitais foi observada por

Boyd (2014, p. 3), como num jogo de futebol americano em uma escola nos Estados
Unidos em que, segunda ela, os adolescentes observados

nao estavam fazendo chamadas. Eles sacavam seus celulares para tirar fotos

[...] e muitos enviavam mensagens freneticamente enquanto tentavam achar

uns aos outros na multidao. Logo que eles se conectavam [visualmente], as

mensagens frequentemente paravam. [...] os adolescentes ndo estavam

direcionando a maior parte de sua atencgao para seus aparelhos. Quando eles

olhavam para seus telefones, eles estavam frequentemente compartilhando
sua tela com a pessoa ao seu lado, lendo ou vendo algo juntos.

Fica evidente nesta situagéo presenciada por Boyd'??, tal como na maioria das
cenas que observei na minha pesquisa, que as aten¢gdes estavam voltadas para as
interacdes, a comunicagao, o divertimento compartilhado entre os adolescentes e nao
para os dispositivos em si (excecgao feita as vezes em que alguém chegava com um
celular ou tablet novo, quando algum celular se quebrava ou quando alguém desejava
tomar um celular emprestado)'?3. Nesse sentido, Boyd (2014) aponta que as praticas
que emergem quando os adolescentes usam midias digitais criam nos adultos a falsa
impressao de que a sociabilidade deles é radicalmente diferente atualmente.

De modo semelhante ao observado na presente pesquisa, Fornasari (2014),
em sua pesquisa de campo, destaca como os adolescentes de um contexto rural
também realizavam um uso mais coletivo das midias digitais ja que, no momento de
conectar-se a aplicativos de estudo, sites de redes sociais e sites de busca na internet,
o faziam em grupo, na presenga de pares. Carvalho (2010), encontrou situagdes
similares em sua pesquisa de campo, em uma lan house, onde muitos jovens

apareciam para ver quem estava por |4, encontrar os amigos, bater um papo, ensinar

122 Boyd (2014) insinua que a relagédo de adolescentes e adultos com seus celulares nas arquibancadas
era diferente: enquanto os adolescentes utilizavam os celulares para curtir ainda mais o0 momento
presencialmente, os adultos (talvez porque ndo estivessem em meio a amigos, nem muito interessados
no jogo) pareciam utilizar os celulares para contatos que n&o se relacionavam com o jogo nem com o
ambiente do estadio. Na minha pesquisa, ndao foi possivel estabelecer tal comparagdo entre
adolescentes e adultos, uma vez que nao observei atentamente os adultos da escola em suas praticas
digitais.

123 Apesar do desejo (ndo satisfeito por todos, em fungdo das desigualdades socioecondmicas) de ter
celulares de melhor qualidade, alguns adolescentes eram pouco cuidadosos com seus dispositivos.
Grace, do 7° ano, por exemplo, me contou que quebrou o préprio celular novo em um més e o celular
do namorado cinco dias depois de ele ganha-lo. Outros adolescentes ja me relataram ter deixado o
celular cair e quebrar, com uma frequéncia que me surpreende (como pesquisador, como professor e
também como pai), tendo em vista o custo e a importancia de tais dispositivos na vida desses sujeitos.
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os outros a jogar, fazendo dos computadores pessoais maquinas de uso
compartilhado e se envolvendo em interagdes ao redor de praticas digitais.

Esse movimento de jovens de comentar face a face sobre as praticas digitais
também foi percebido por Reis (2014, p.38), em sua pesquisa de campo, ao estudar
o entrelagcamento entre as vivéncias juvenis on-line e off-line, isto €, na internet, no
territério de moradia, na familia e no trabalho:

As dimensbes da socializagdo face a face (ou off-line) sdo muitas vezes
permeadas pela sociabilidade designada como on-line. Nao é preciso estar
com o [seu préprio] computador ligado para estar on-line. De fato, cada um

esta sempre ligado a sua rede de relagdes e falar sobre internet nos encontros
face a face é também assunto que mobiliza os sujeitos

Turkle (2011, p. 1) afirma que a tecnologia nos modifica ao nos oferecer
substitutos (as midias sociais) para a conexao face a face e que, dessa maneira,
“nossa vida em rede permite que nos escondamos uns dos outros, [e] mesmo quando
estamos conectados uns aos outros, nds preferimos enviar textos do que conversar”.
Entretanto, situagdes como as que presenciei na observagao participante mostram as
midias sociais ndo como substitutas de relagdes sociais, mas como detonadoras de
momentos de sociabilidade, refutando essa ideia de Turkle.

Assim, tecnologias, midias e praticas digitais eram pontos de partida para
diversas interagcbes entre os adolescentes da escola, mesmo quando, em certas
situacdes, permitiam criar ou intensificar conflitos entre eles, provocando tensées com

as quais eles nem sempre sabiam como lidar, como veremos na préxima segao.

4.2.4 Conflito e sociabilidade ao redor das praticas digitais

Dizer que havia constantes interagdes entre os adolescentes ao redor das
praticas digitais nao significa dizer que todas eram tranquilas. Assim como havia
conversas, gargalhadas, divertimento, também havia desentendimentos mediados ou
intensificados (mas, ndo necessariamente criados) pelas praticas digitais. Ao mesmo
tempo em que viviam uma intensa sociabilidade ao redor das praticas digitais, os
adolescentes também relacionavam tais praticas a muitos ‘barracos’’?* e dramas nos

quais eles se envolviam.

124 Barraco era uma palavra utilizada pelos adolescentes para se referir a confusdes entre eles, tanto
on-line quanto off-line.
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Como afirmam Marwick e Boyd (2014, p. 1191), o drama pode ser entendido
como um “conflito performativo interpessoal que acontece em frente a uma audiéncia
ativa, engajada, frequentemente [mas, n&o apenas] nas midias sociais”, como foi o
caso do drama de Leila, numa das aulas do GTD de Praticas Digitais, logo que
recebeu uma mensagem de audio de um ex-namorado que dizia ter descoberto que
ela o teria traido enquanto estavam juntos. Revoltada com essa fofoca que a atingia,
Leila imediatamente gravou uma mensagem de audio de WhatsApp, que enviou para
0 ex, ha minha presenga e de outras colegas, fingindo chorar e dizendo, entre ‘solugos’,
que precisava que ele acreditasse nela, pois ela ndo o havia traido. Assim que
terminou de gravar e enviar a mensagem, Leila olhou para nds, esperando um sinal
de aprovagao, e, sentindo-se vingada, deu gargalhadas, como que elogiando a si
mesma pela atuagao.

As relagcbes entre adolescentes e docentes também eram fonte de drama
relacionado as praticas digitais. Esse foi o caso de Sabrina que, no meio de uma
conversa com algumas de suas colegas sobre a relagdo com diferentes docentes, se
disse revoltada com uma professora substituta. “Essa professora nédo ensina direito e
eu vou acabar ficando com conceito C na matéria dela e, ai, meus pais vao me deixar
sem celular, porque eles disseram que eu nao podia ficar com nenhuma nota abaixo
de B. Se isso acontecer, eu vou apelar com essa professora”. O problema para
Sabrina ndo era a nota em si, mas a restricdo ao uso do celular que poderia se seguir
a um resultado académico ruim.

Boyd (2014) estudou, entre outras, questdes relativas ao bullying e aos conflitos
on-line destacando que, enquanto a sociedade afirma hipocritamente desprezar temas
como atencéo, fofoca e drama, os adolescentes recebem sinais de que tais assuntos
sdo importantes ao observarem os adultos agirem dessa forma. Na escola pesquisada,
dramas, fofocas, intrigas e brigas eram constantes nas relagbes entre os pares e, via
de regra, eram potencializadas pelas praticas digitais, pois, como destacam Marwick
e Boyd (2014, p. 1191), “as midias sociais tém um papel critico em relagédo a como o
drama é construido na vida adolescente contemporanea”.

Da solidariedade aos que passavam por problemas na escola ou em casa as
provocagdes aqueles que ndo eram do proprio grupo de amizade, da alegria em
compartilhar experiéncias bem-sucedidas e casos com os pares a raiva quando se
era contrariado ou ‘traido’, entre uma situacdo de normalidade e uma dramatizacao, a

fronteira era extremamente ténue e muitas vezes atravessada pelas praticas digitais.
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Por exemplo, certa vez uma servidora da escola me confidenciou sobre um grupo de
WhatsApp que havia sido criado pelos adolescentes para combinar o aniversario de
um aluno do nono ano e que, sabe-se la por iniciativa de quem, acabou servindo
também de plataforma para criticar uma aluna, a Uyara, que havia brigado com a
maioria de seus colegas. Alguns alunos chegaram a printar as mensagens em seus
celulares e mostrar a propria Uyara, para que ela soubesse o0 que estava acontecendo,
0 que sO aumentou a raiva dela em relagado a varios de seus colegas.

Tais situagdes eram um modo de afirmar amizades e, também, de destacar os
amigos dos inimigos e eram vividas com intensidade e também com muito sofrimento,
principalmente por aqueles que eram vitimas de violéncia simbdlica ao mesmo tempo
on-line e off-line. Como afirma Le Breton (2012, p.34),

O sofrimento de um adolescente é como um abismo, sem comparagdo com o
de um adulto que tem experiéncia suficiente para relativizar as provagdes
encontradas, sabendo que o tempo diminui sua intensidade. Ele esta
frequentemente a flor da pele e suas reagdes sdo sem meias-medidas e sem

recuos. Um conflito com seus pais ou amigos, uma ruptura amorosa, uma
decepcéao tem para ele contornos de um drama sem tamanho.

Esses dramas/dramatizacbes ndo eram caracteristicas de todos os
adolescentes, ndo eram vividos nem superados homogeneamente, assim como
assumiam diferentes formatos, uma vez que tinham relagcdo com a experiéncia € a
situagao de vida de cada um (condigdo socioeconémica, relagcbes com as familias,
com os pares, com a escola, com a religido etc.). Entretanto, tendo em vista a intensa
sociabilidade construida na escola, € possivel afirmar que a maioria deles acabava se
envolvendo nessa teia de dramas, direta ou indiretamente (no minimo, ouvindo falar
dos dramas e comentando-os).

Por exemplo, um desentendimento foi relatado por um grupo de meninas que
me disse que a Deise e a Inés haviam brigado e que a Deise havia postado
xingamentos para a Inés no Instagram dizendo que ela era uma ‘piranha’ e que ficava
se insinuando para o Hermes (aparentemente, um crush da Deise). Segundo as
meninas, Deise acabou se arrependendo em pouco tempo, o que motivou a retirada
da postagem no mesmo dia, o que, entretanto, ndo impediu que varios adolescentes
tivessem acesso a ela antes que fosse retirada da internet. No dia seguinte, Deise e
Inés fizeram as pazes, mas também tiveram que arcar com as consequéncias (néo
imaginadas) de publicacacdes em sites de redes sociais, uma vez que alguns colegas

haviam visto o post antes que ele fosse apagado e o estavam comentando na escola.
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Cesar, Athena e Ticiana afirmavam que os sites de redes sociais eram uma
grande causa de barracos, principalmente quando alguém estava falando mal de uma
pessoa e 0 amigo dessa pessoa tirava print da conversa on-line, mostrando ou
enviando esse print para a pessoa de quem se estava falando ou para um amigo dela.
Isso gerava sempre muita confusdo e acontecia com frequéncia, segundo eles.
Ticiana disse que isso acontecia porque se havia alguém falando mal de um amigo,
era dificil ndo contar para ele. O caso relatado por Cassia sintetiza essa ideia:

Cassia me procurou para dizer que estava acontecendo uma confusao entre
a Verénica e a Sheila. Ela me contou que viu, no celular da Verdnica, uma
mensagem da Verdnica para a Sheila, dizendo que uma outra colega estava
falando coisas ruins da Sheila. Segundo Cassia, a Verbnica estava tentando
jogar a Sheila contra essa colega. Cassia disse que ndo queria tomar partido

na briga dessas meninas, mas que a situagao (ter visto a mensagem)
acabava colocando-a no meio da confusao [Caderno de campo].

Numa outra situacao, encontrei Sandro e Lia sentados numa das escadas da
escola. Lia esbravejava com Sandro. Eu parei e brinquei com eles: “Calma, gente,
sem violéncia”. Lia disse que Sandro tinha cometido um erro grave com ela e que ela
estava muito brava por isso. Sandro reconheceu que havia mostrado, para uma amiga
da Lia, mensagens da Lia (para ele) falando mal dessa amiga. Segundo Sandro, para
mostrar para essa amiga quem era a Lia “de verdade”, ele precisava fazé-la entender
que a Lia era uma pessoa na frente dela (so6 elogios) e outra pessoa pelas costas (o
que se confirmaria pela visualizagdo da mensagem recebida por ele). Sandro tentava
se justificar afirmando que queria provar para essa amiga que ela precisava ter
cuidado com a Lia, uma vez que a Lia falava uma coisa diretamente com ela e outra
no WhatsApp. O problema surgiu apdés a Lia descobrir que o Sandro havia
compartilhado sua mensagem, sem autorizagao, motivo pelo qual tinha ido “tirar
satisfacdo com ele”, pois considerava um absurdo ele ter compartihado uma
mensagem privada, enderegada apenas a ele.

Em um outro momento, fofocas relacionadas a supostas praticas digitais
inadequadas de uma menina estavam criando um rebuligo na escola, estremecendo
namoros e criando inimizades e antipatias:

Numa conversa com Valéria e Sbénia, elas comegcaram a me contar que
estavam com muita raiva de uma amiga (n&o quiseram me contar quem era)
que estaria paquerando e se insinuando para os namorados de algumas
meninas. Segundo elas, essa menina tinha inclusive mandado nudes para

alguns meninos, ou melhor, deixado o celular com os meninos e dito: “Nao
olha, nao, porque tem um nude meu ai’. Valéria disse que essa menina
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também tinha enviado fotos de sutia e calcinha para os meninos. Além disso,
disseram que ela teria colocado em seu status de WhatsApp “Eu sou
talarica’?® mesmo”. So6nia disse que essa menina ainda “Andava com short
super curto e super apertado, s6 para se mostrar para os meninos”. Depois
dessa conversa, eu procurei um outro grupo de meninas, para saber se elas
estavam por dentro do assunto da suposta talarica. As meninas desse outro
grupo disseram que sabiam do assunto, mas que a tal menina (também nao
quiseram me falar quem era) nio tinha mandado nudes e que no seu status
de WhatsApp ela teria apenas colocado “Aff pra quem me chama de talarica”.
Segundo esse grupo de meninas, na verdade, a suposta talarica estava
sendo perseguida por meninas que tinham ciumes dela e que queriam
constrangé-la [Caderno de campo].

Vale destacar que tais conflitos entre adolescentes na escola (fossem eles
iniciados virtual ou presencialmente), invariavelmente inflamados pelas suas praticas
nos sites de rede social (principalmente, no WhatsApp), apesar de inicialmente
significarem uma quebra na ideia de sociabilidade, eram, curiosamente, mais um
elemento de intensificacdo das interagdes presenciais. Como afirma Simmel (1904, p.
490), “se cada reagao entre os homens é uma socializagédo, naturalmente o conflito
também deve contar como uma, uma vez que é um das reag¢des mais intensas”. Esses
conflitos repercutiam na sociabilidade seja porque provocavam a reunidao de grupos
de amigos para discutir como resolver um problema ou para reforgar o sentimento
negativo em relagdo ao grupo ou pessoa com quem se estava brigado, seja porque
instigavam o acontecimento de ‘barracos’ diretamente entre os envolvidos. O fato é
que os conflitos iniciados ou intensificados virtualmente ampliavam as possibilidades
de encontros face a face (mesmo que separassem alguns adolescentes em grupos
opostos). Aqui, ndo ha juizo de valor sobre se essa repercussao do conflito sobre a
sociabilidade era positiva ou negativa para o bem-estar e a formagao desses sujeitos,
apesar de ser importante registrar que alguns adolescentes relataram se sentir tristes
ou incomodados com esses conflitos. O que ser quer destacar é essa consequéncia
concreta dos conflitos na intensificagdo das interacbes, uma vez mais refutando a
relacdo de causalidade entre praticas digitais e isolamento social.

Uma outra situagao que ilustra a intensidade dos conflitos e suas repercussdes
sobre a sociabilidade foi a desavenca entre praticamente todo o nono ano e um

adolescente (ao lado do qual ficaram quase que apenas alunos/as do oitavo ano),

125 Na linguagem das adolescentes, talarica se referia a uma menina que paquerava meninos que ja
tinham namorada.
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partindo de um desentendimento supostamente desencadeado numa pratica digital e

também relacionado a envios de nudes:
Hoje conversei com Verénica (do oitavo ano) para tentar entender a confusao
com o Jorginho (do nono ano), na semana passada. Segundo ela, o Jorginho
disse que ficou muito mal, chegou a ficar um dia sem comer e se cortou com
uma gilete, no banheiro de casa, tudo por causa da fofoca (que o Jorginho
nega veementemente) de que ele teria enviado nudes para a namorada (do
oitavo ano) do Valdemar (do nono ano, e muito amigo de Jorginho),
desencadeando uma ‘guerra’ simbdlica entre oitavo e nono anos, por causa
daquilo. Segundo Verénica, quase todo o oitavo ano teria ficado do lado do
Jorginho, mas a maior parte do nono teria se solidarizado com Valdemar,
deixando Jorginho totalmente isolado em seu ano escolar e em sua propria
sala de aula. A namorada do Jorginho (Katia, do oitavo ano) sempre

desmentia o fato original (o envio de nudes por ele), dizendo que era pura
invencgdo [Caderno de campo].

Mesmo com a intervencao da escola, esse conflito perdurou por muito tempo,
com desdobramentos no Instagram de Jorginho (que, segundo alguns adolescentes,
comecgou a receber posts e mensagens privadas de 6dio de alguns colegas de escola),
levando a situagdes em que ele, sua namorada e/ou seus/as amigos/as foram
constrangidos ou confrontados com alunos do nono ano. Segundo alguns
adolescentes, Jorginho chegou a responder agressivamente a algumas dessas
mensagens pelo Instagram (o que ele negava, afirmando que sua conta havia sido
hackeada e que as mensagens haviam sido respondidas pelo hacker e n&o por ele -
0 que nao chegou a ser esclarecido). Essas respostas virtuais (fossem de Jorginho
ou do suposto hacker) acabaram agravando o conflito. Outro fator de intensificagao
do conflito foi o acesso de alguns pais e maes (de ambos os lados do conflito) as
mensagens de WhatsApp e Instagram dos adolescentes, chegando ao ponto de
pais/maes responderem agressivamente, eles mesmos, no celular do/a filho/a,
ameacando os ‘inimigos’1%6,

Tal conflito, amplificado pelas praticas digitais, também intensificou relacoes
sociais (positivas e negativas), ja que ofereciam material abundante para as conversas
(e fofocas) entre os adolescentes, mais uma vez reforcando o argumento de que as
praticas sociais ndo provocavam isolamento social (ainda que, as vezes, como no

caso de Jorginho, reduzindo circulos de amizade). Este conflito em particular gerou

126 Em setembro de 2018, um ano apéds esses desentendimentos, que levaram a saida de Jorginho da
escola antes do final do ano escolar (apesar de varias intervengdes que a escola realizou na tentativa
de reaproximar os adolescentes), vi um post dele no Facebook ser curtido por Valdemar. Seria um sinal
de terem iniciado uma reaproximagao?
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uma ansiedade muita alta e uma certa tristeza em Jorginho (uma vez que ele acabou
afastando-se de alguns amigos de quem gostava), que acabou procurado ajuda com
0s psicologos da escola. Tal fato ilustra também um dos riscos a que se expunham os
sujeitos da pesquisa, derivados da exposicédo de si e da dificuldade (relacionada ao
letramento digital) de lidar com as caracteristicas de persisténcia, replicabilidade e
audiéncias invisiveis dos sites de redes sociais (BOYD, 2008) 127,

Essas desavengas geravam um reordenamento em alguns grupos de
sociabilidade (virtual e presencial) da escola, que perdiam ou ganhavam adolescentes
conforme o lado do conflito em que eles se colocavam, mas, em ultima instancia,
ampliavam as situag¢des de sociabilidade. Segundo Simmel (2011, p. 568), o conflito
€, no final das contas, uma das interagcdes sociais mais vivas até porque nao pode ser
exercido por um individuo sozinho. Além disso o conflito € fundamentalmente distinto
da mera indiferenga de dois ou mais individuos ou grupos, no sentido de que a
indiferencga significa, invariavelmente, a falta de estimulo para a sociagao em geral e
para a sociabilidade em particular, enquanto a relagdo antitética (conflito) é
potencializadora da sociabilidade (SIMMEL, 2011).

Por outro lado, também havia conflitos gerados por brincadeiras virtuais que
desagradavam alguns adolescentes. Nessas situagcbes, o conflito era iniciado,
involuntariamente, por uma brincadeira virtual que tinha apenas a intengao de criar
uma situagdo engragada, mas que acabava por constranger o alvo dessas
brincadeiras. Transgredindo o carater solidario da sociabilidade de que ninguém pode
ter sua satisfagdo as custas de experiéncias negativas da parte de outros (SIMMEL,
1983), tais brincadeiras culminavam em decepcao, rixas, amizades desfeitas, assédio
ou violéncia simbdlica.

Deparamo-nos, em situagdes assim, com a questado da interpretacao do que é
ludico (BROUGERE, 1998), uma vez que a ludicidade é dada n3o pela atividade em
si, mas pelo sentido atribuido a ela pelos participantes. O sentido imaginado por quem

iniciava uma brincadeira ou trolagem nao necessariamente coincidia com o sentido

127 Boyd (2008) afirma que os sites de redes sociais apresentam quatro propriedades que ndo estido
presentes nas relagdes face a face: a) persisténcia: diferentemente da efemeridade da fala off-line, as
expressdes (escritas, em audio, foto ou video) ficam gravadas e estendem o periodo de existéncia
dessa expressao; b) ‘buscabilidade’ (searchability): ferramentas de busca permitem encontrar registros
de qualquer pessoa; c) replicabilidade: o que se fala off-line pode ser negado como um mal-entendido,
mas expressdes gravadas digitalmente podem ser reproduzidas de um meio a outro, levadas de um
lugar para outro, literalmente, sendo idénticos o original e a coépia; e d) audiéncias invisiveis: é
impossivel saber quem, efetivamente, ira acessar nossos registros na internet.
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atribuido pelo alvo dessa brincadeira. Ludicidade e violéncia simbdlica estavam, em
algumas dessas situagdes, separadas por um fio, uma vez que, referenciada no
brincar, a ludicidade € uma linguagem “marcada pela exaltagdo dos sentidos e das
emocdes: rnesclando alegria e angustia, prazer e conflito, relaxamento e tenséo,
satisfacao e frustragao, liberdade e concessao” (GOMES; ELIZALDE, 2012, p. 82).
Nesses momentos, a diferenca de interpretacdo do que é ludico no ambiente
digital significava repercussao na sociabilidade presencial, como num caso na escola
em que O que era para ser uma brincadeira acabou desagradando tanto a quem

inventou a brincadeira quanto a quem era o alvo dela:

Vanessa e Pamela do oitavo ano me procuraram para contar uma situagao
que as estava incomodando, me pedindo para ajuda-las. Vanessa comegou
falando que a Heidi havia criado um grupo no WhatsApp, com a prépria Heidi,
a Vanessa e o Heitor (também do oitavo ano), para fazer uma brincadeira
com o Heitor. A ideia era Heidi e Vanessa insinuarem para o Heitor, em trocas
de mensagens, que a Pamela (que nédo fazia parte do grupo de WhatsApp)
estaria gostando dele. Vanessa e Heidi queriam que o Heitor procurasse a
Pamela, criando uma situagéo engragada. Heitor acabou tirando um print da
conversa no grupo e enviou para seus colegas de oitavo ano. A Pamela ficou
sabendo por meio de uma amiga e nao gostou, pois ficou preocupada com o
que os meninos e o proprio Heitor iriam pensar dela. A Vanessa ja havia
pedido desculpas para a Pamela, mas a Heidi ndo. Quando eu perguntei a
Vanessa e Pamela o que elas queriam que eu fizesse, elas disseram que nao
sabiam. Eu disse, entdo, que iria conversar com a Heidi e pedir para ela parar
com a brincadeira e explicar tudo para o meninos do oitavo ano. Elas ficaram
satisfeitas com a minha proposta. Ao procurar a Heidi, ela disse nao saber do
que se tratava e que tudo teria sido iniciativa da Vanessa. Eu disse isso para
a Vanessa, que resolveu ir conversar diretamente com a Heidi, pois ela ndo
queria assumir tudo sozinha. Depois de alguns dias, a Vanessa me disse que
tudo tinha sido resolvido entre ela e a Heidi, e que o caso havia sido
esclarecido para os meninos do oitavo ano, fazendo com que Pamela
deixasse de se sentir constrangida. Pamela também me contou que tudo
tinha sido resolvido a contento [Caderno de campo].

As diversas situagbes geradoras de conflito indicam que as praticas digitais
eram, em determinados momentos, influenciadas pela inabilidade de alguns
adolescentes de prever as suas consequéncias. Como afirmam Herring e Kapidzic
(2015, p. 2), “por causa de sua inexperiéncia, capacidade limitada de autorregulagéao
e suscetibilidade a pressdo dos colegas, os adolescentes podem nao entender
completamente as possiveis repercussdes do uso da internet” (e, pode-se acrescentar,
das praticas digitais em geral, configurando uma lacuna no letramento digital).

Nesses casos, os adolescentes deixavam explicita a sua dificuldade de fazer
um uso cuidadoso (em relagao a propria protecéo) e respeitoso (em relagdo aos outros)

das midias digitais. Eles demonstravam dificuldade de lidar com a persisténcia, a
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‘buscabilidade’, a replicabilidade e as audiéncias invisiveis (BOYD, 2008) dessas
midias digitais, dificuldade essa tipica de sujeitos que ndo se caracterizavam como
nativos digitais.

Tais conflitos, causados pela inabilidade no uso critico das midias digitais pelos
adolescentes, demonstram, mais uma vez, que € preciso enxergar além da dimensao
instrumental das midias e tecnologias e, por isso, a melhor alternativa ndo € apenas]
“‘equipar de maquinas as escolas [...]. Na verdade, debater e repensar os motivos da
educacédo e da comunicagdo em uma grande mudanga de época como a atual € o que
necessitamos continuar fazendo” (OROZCO GOMEZ, 2006, p. 97).

Nesse sentido, um dos maiores desafios para a formagao dos adolescentes
para lidar com oportunidades e riscos, interacdes e conflitos no interior da cultura
digital estda no desenvolvimento da ainda insuficientemente construida dimensao
critica do letramento digital (BUCKINGHAM; BURN, 2007) desses sujeitos,
certamente mais preocupante do que a questdo da deterioragcdo da sociabilidade

presencial (definitivamente ndo observada na presente pesquisa).

4.3 Sociabilidade on-line

Paralelamente as interagdes presenciais ao redor de praticas digitais, foi
possivel perceber na pesquisa de campo, diferentes nuances da sociabilidade on-line,
dependendo de onde ela se manifestava: na sala de aula (ho momento das aulas
regulares), nos corredores, patios, quadras e salas de aula (nos intervalos e no horario
de almocgo) ou em casa.

Nos intervalos entre as aulas e no horario de almocgo, a interagao virtual com
amigos que nao estavam na escola também tinha lugar, mas, ao contrario do que me
diziam alguns servidores e pais, os adolescentes, ndo buscavam substituir a
sociabilidade tradicional (os encontros presenciais nos intervalos e no almogo) pelas
interagdes virtuais. Mesmo quando, na escola, entravam em contato com amigos/as
de fora da escola, as trocas de mensagens entre o adolescente na escola e o/a
amigo/a fora da escola ndo se davam num ambiente isolado, pois também nessas
situacdes eles gostavam de se cercar de amigos da escola.

Enquanto isso, a casa, segundo os adolescentes, era um espago muitas vezes
solitario, um refugio (ndo escolhido intencionalmente) de quem ndo tinha alternativas

de encontro com os pares ou de ocupagao dos espagos publicos. Era recorrente a
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afirmacdo de que, em casa, a realizagdo de praticas digitais estava atrelada, na
maioria vezes, a impossibilidade de sair a rua ou a inexisténcia de amigos da mesma
idade no prédio ou na vizinhanga, como pude perceber em falas como as que se veem
abaixo:
Beth: “Eu gosto de sair e de brincar com meu cachorro e néo deixo de fazer
nada por causa de praticas digitais, mas ndo tenho amigos na regido onde
moro [se mudou para la ha dois anos] e por isso acabo ficando mais em casa.

Em casa, gosto muito de estudar com o apoio da internet e adoro navegar no
Instagram”.

Vicente: “Quando meus amigos me chamam para brincar eu vou. Entretanto,
as vezes eu nao tenho nada para fazer e meu pai fica me enchendo porque
eu estou no celular, s6 que eu nao tenho o que fazer”.

Simone: “Eu tenho amigos na minha rua, mas ninguém sai para encontrar.
Tem até uma menina que mora no meu prédio, da minha idade, mas eu
briguei com ela. Mas, quando eu vou de férias para uma cidade do interior, la
fico o tempo todos com meus amigos. L4, existe wi-fi, mas é muito ruim, e eu
nem ligo para o celular quando estou la, mas aqui em BH n&o da”.

Lidia: “Na minha rua, n&o da para sair porque é muito violento e o transito é
pesado. Se eu tivesse o que fazer, até sairia, mas nao tenho. Gostaria que
fosse igual na Catequese, pois la tenho amizades e eu tenho o que fazer”.

Outros adolescentes também salientaram que a rua nem sempre estava ao
alcance deles, como no caso de Betinho: “Ah, meu bairro € muito violento e, por isso,
minha mae ndo me deixa sair para a rua’. Rua e perigo, segundo varios sujeitos
investigados (de diferentes classes sociais e vivendo em diferentes bairros da cidade),
tém sido uma associagdo comum nos argumentos dos pais para ndo permitir que eles
figuem fora de casa.

E importante salientar que, segundo a maioria dos adolescentes, eles nio
deixavam de aproveitar quando tinham a oportunidade de encontrar seus pares ou de
realizar outras praticas de lazer fora de casa. Violeta, por exemplo, dizia ter amigos
na rua e que saia muito para brincar com eles de pegador, queimada, rouba-bandeira
e que nao deixava de fazer nada por causa de celular ou computador. Teles dizia que
tinha “muita coisa para fazer na rua. Brincar na rua e tal. Eu prefiro ficar com os amigos
do que ficar no celular em casa”. Firmino, por sua vez, afirmava que, quando os
amigos o chamavam para fazer alguma coisa de que gostava, ele ia se encontrar com
eles, mas, caso fossem fazer algo que nao interessasse a ele, ele preferia “ficar nas

tecnologias”.
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Ao mesmo tempo em que afirmavam preferir sair para brincar, encontrar
amigos, passear, os adolescentes salientavam que, em muitas situagdes, as praticas
digitais eram o que lhes restava ao terem limitado o uso do espago publico?,

Encontro Wanessa e Cynthia nas escadas e elas comegam a conversar
comigo. Falam de suas amizades e contam que no feriado vao ficar no celular.
Pergunto se elas ndo saem de casa, para encontrar amigos na rua. Ambas
dizem que ndo podem sair de casa sozinhas, por determinagao dos pais,
porque eles consideram a rua perigosa. “Sozinha, s6 para comprar pao”, diz

Wanessa. Cynthia diz que os jovens na sua rua sdo mais velhos, e por isso
ela ndo tem amizades na vizinhanga. “E meu bairro € um perigo, ndo posso

=N

nem chegar no portdo”. Cynthia e Wanessa dizem que sé saem para a rua
quando uma visita a outra, por que ai, juntas, tém autorizagdo dos pais para
sair. “Fora isso, é s6 no celular’, diz Wanessa [Caderno de campo].

Percebe-se que a conversa virtual de Wanessa e Cynthia ndo era causadora
da auséncia delas das ruas, mas, sim, a consequéncia do impedimento de acesso a
espacos publicos. Turkle (2011) chama a ateng¢ado para o fato de, na cultura digital,
nao estarmos mais a sés porque estamos sempre conectados. A presente pesquisa
traz evidéncias de que era justamente para nao ficarem a s6s em casa que, em grande
medida, os adolescentes buscavam as praticas digitais nos seus lares. Um caso
emblematico € o de Saul, cuja mae é muito religiosa’®®. Numa de nossas conversas
no GTD de Praticas Digitais, ele disse que o bairro dele era muito violento e que a
mae sO o deixava sair de casa para ir a escola ou quando era convidado por alguém
da familia. Ele disse que a mae nem o deixava ir a festas por causa de bebida alcodlica
que 0s amigos ingeriam e que até entdo (no oitavo ano) ele sé tinha ido a uma festa
dos colegas. Nessas situagdes, impossibilitado de viver uma sociabilidade presencial,
restava a Saul, segundo ele mesmo, se entreter jogando videogames, vendo séries e
filmes on-line, assistindo TV ou vivendo sociabilidades on-line, nos sites de redes
sociais, praticas que lhe permitiam “matar a vontade de estar junto dos amigos e

colegas” e de se divertir.

128 A preocupacgdo com a violéncia urbana é muitas vezes amplificada pela “intensa atuagdo da midia
tradicional [que] propicia uma ‘cultura do medo’, devido a exposigao diaria de casos violentos, de forma
que todos passam a acreditar que estéo inteiramente vulneraveis ao fendbmeno da violéncia urbana na
maioria dos locais (RIZZINI; LIMONGI, 2016, p. 34), o que pode, de alguma forma, influenciar na
abordagem restritiva dos pais.

129 A interferéncia da religido na vida dos adolescentes foi percebida também em outras situagbes (ndo
muito numerosas nem frequentes) em que eles eram alijados, pelos pais, por exemplo, da possibilidade
de curtir o carnaval ou a festa junina, festas consideradas contrarias a fé religiosa de algumas familias.
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Além da conexao com os pares, as praticas digitais também eram citadas como
muito importantes para permitir que os adolescentes se divertissem quando nao
houvesse o que fazer em casa, como explicou Joana, quando eu perguntei a ela o
que faria se a mae ou o pai dela proibissem o celular em casa: “Ai, eu iria pro
computador”. “E se tirar o computador?”, eu questionei. “Eu vou pra TV”. “E se tirar a
TV?”, eu continuei. “Ai, eu vou ficar olhando para o teto, sem ter o que fazer...”. De
maneira semelhante, Ariel comentou que, sozinho em casa, eram as praticas digitais
que o entretinham e que, quando elas cessavam (seja por que um jogo acabava ou
um amigo se despedia num site de rede social), ele se via frente a um mundo
particular entristecido, pois ndo havia o que fazer nem amigos disponiveis em casa ou
na vizinhanga com quem compartilhar conversas, brincadeiras, novidades. Assim, a
presente pesquisa ndo corrobora a suposi¢cao de que os adolescentes estejam, por
vontade propria, trocando a vida publica pelas praticas digitais.

Nessa mesma direcao, Livingstone e Sefton-Green (2016) destacam que, para
os adolescentes de 13 a 14 anos de idade, “ficar on-line quando estdo em casa para
ficar com os amigos no Facebook, Xbox ou algo similar parece ter tomado o lugar de
telefonemas longos'3® ou de passear nas esquinas, atividades tipicas da juventude
dos seus pais”. Varios dos sujeitos observados relatavam ter menor liberdade de
circular pela cidade'®'. Tal fato pode implicar em prejuizo a eles, pois, como salienta
Magnani (2007, p. 1), € na rua “que ocorrem, preferencialmente, as relagbes e
encontros entre pessoas com experiéncias, origens e visdes diferentes, e é da troca
entre elas que resulta, mais rica, a cultura urbana”. As praticas digitais, assim,
costumavam ser apropriadas pelos adolescentes como uma das possibilidades de
compensar a redu¢cao da mobilidade e dos encontros.

Para Magnani (1993, p. 2), a rua € o espago que “resgata a experiéncia da
diversidade, possibilitando a presencga do forasteiro, o encontro entre desconhecidos,
a troca entre diferentes, o reconhecimento dos semelhantes”, além da multiplicidade

130 Telefonemas longos também ja foram motivo de preocupagdo, como mostra um artigo de jornal de
1958 que trata de um suposto vicio de adolescentes que ficavam ao telefone por horas a fio (cf.
https://news.google.com/newspapers?nid=1955&dat=19580928&id=11dWAAAAIBAJ&sjid=KKMNAAA
AIBAJ&pg=5529,5288482&hl=en).

131 Festas, viagens, idas ao shopping ou a estadios de futebol, visitas a casa de amigos e a clubes
também faziam parte da vida social dos adolescentes pesquisados, mas, como se limitavam,
geralmente, a atividades de fim de semana infrequentes, nado satisfaziam seu intenso desejo de
convivéncia com os pares.


https://news.google.com/newspapers?nid=1955&dat=19580928&id=11dWAAAAIBAJ&sjid=KkMNAAAAIBAJ&pg=5529,5288482&hl=en
https://news.google.com/newspapers?nid=1955&dat=19580928&id=11dWAAAAIBAJ&sjid=KkMNAAAAIBAJ&pg=5529,5288482&hl=en

170

de usos e olhares, num espaco publico e regulado por normas publicas, opondo-se,
em termos de estrutura, aquele do dominio privado, da casa, do parentesco. A rua ou
0s espacos publicos se constituem, entdo, e em certo contraste com a casa (lugar da
homogeneidade mais do que da diversidade de modos de ser e de pensar o mundo),
em lugares de extrema importancia para os adolescentes, que, como salienta Boyd
(2014), sao apaixonados pela ideia de achar seu lugar na sociedade, o0 que os motiva
incessantemente a busca da diversidade da conex&o social e da autonomia.
Pesquisando as praticas digitais nos Estados Unidos, Boyd (2014, p. 78) aborda essa
questao, afirmando que

a cobertura da midia frequentemente retrata os jovens americanos em

quartos escuros com apenas o brilho da tela iluminando seus rostos, dando

a entender que ha uma geragdo de viciados em midia socialmente

zumbificados que s&o incapazes de se libertar das correntes de conteudo de
Facebook, Twitter e Instagram.

Em sua pesquisa de campo, e de forma similar ao que encontrei na escola
pesquisada, Boyd observou que, em sua maioria, os adolescentes ndo sdo menos
sociaveis quando se engajam intensamente com as midias sociais digitais, mas que,
ao contrario, a sua participacdo nas midias sociais € altamente social, muitas vezes
motivada simplesmente pelo fato de que eles ainda ndo tém autonomia para se
encontrar com 0s amigos presencialmente em parques, ruas e parques, limitados que
estdo pela autoridade paterna/materna (BOYD, 2014). Conforme destacam
Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.), quanto mais se controlam os espacos off-line
(como se percebeu na presente pesquisa), “mais os jovens se voltam para espagos
on-line e redes para conduzir seu trabalho de identidade e experimentar com os
relacionamentos, alterando (ou ‘remediando’) como suas relagdes sdo encenadas off-
line”. A esse respeito, Boyd (2014, p. 79) nos chama a atengdo de que a vontade
quase permanente de estar em contato com os pares (tal como a reagao dos pais a
ela) nao é uma questao nova:

Os pais das geracdes anteriores preocupavam-se com as horas que 0s
adolescentes passavam ou conversavam no telefone. Os adolescentes de
hoje ndo estdo gastando horas em telefones fixos, mas ainda conversam -
atualizando outros em sites de redes sociais, postando fotos e videos e
enviando mensagens de texto para amigos. Tanto o entretenimento como a

socialidade sao as principais razdes pelas quais os adolescentes investem
tanta energia em suas atividades on-line
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Nessa direcao, Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.) criticam o fato de que,
nas discussdes sobre os jovens, “as dificuldades de os adolescentes se encontrarem
face a face - por causa dos temores dos pais por sua seguranga, o custo do transporte
publico, a falta de ciclovias ou lugares acessiveis para se encontrarem - raramente
sdo mencionados”, havendo um foco equivocado num suposto excesso de praticas
digitais causado unilateralmente pelo desejo dos proprios sujeitos.

Couldry e Van Dijck (2015, p. 6) expressam preocupagdo com um possivel
deslocamento das relagdes sociais do espaco publico para o ambiente virtual,
afirmando que “alguma coisa importante esta faltando da versao do ‘social’ agora em
oferta no dominio que nds viemos a chamar de ‘midia social’. Para eles, usar a palavra
‘social’ para descrever uma conectividade computacionalmente mediada seria um
exemplo de reversificagdo, ou seja, “um processo no qual palavras vém a ter um
significado que é oposto a, ou pelo menos muito diferente de, seus sentidos originais
(COULDRY, VAN DIJCK, 2015, p. 3). E importante reconhecer diferengas e
especificidades das sociabilidades presencial e virtual, a primeira envolvendo a
circulagao de pessoas pela cidade e a segunda mediada por algoritmos. Entretanto, a
questao central ndo €, nem mesmo do ponto de vista dos adolescentes, a preferéncia
pelas relagdes sociais virtuais, mas apenas que, por decisdo dos adultos, o desejo
perene por conexao social esta sendo limitado aos publicos em rede (BOYD, 2014), o
que, para os adolescentes, ainda € preferivel a auséncia de interagdes. Segundo
relatos deles proprios, os encontros virtuais tinham muito valor para a manutencao de
sua sociabilidade presencial com os pares.

Por outro lado, é importante destacar que a cultura humana tem sido prédiga
em ressignificar (ou ampliar o significado de) palavras e expressdes a medida que os
contextos se alteram, ndo sendo essa ressignificagdo uma exclusividade do termo
‘social’. Assim, também parece faltar na analise de Couldry e Van Dijck (2015) a
reflexdo sobre duas questdes. Uma delas é a ideia de que, apesar de os sites de redes
sociais atuarem “como suporte para as interagdes que constituirdo as redes sociais,
eles nao sao, por si, redes sociais. Eles [...] sdo, em si, apenas sistemas. Sdo os atores
sociais, que utilizam essas redes, que constituem essas redes” (RECUERO, 2009, p.
103). A segunda questdao que escapa a Couldry e Van Dijck é o fato de que a
conectividade social on-line nos sites de redes sociais e nos aplicativos de mensagens

nao substitui, para a maioria das pessoas, o encontro social tradicional nas ruas e em
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outros espagos publicos'®2. Do mesmo modo que o telefone fixo e o Walkman nao
geraram graves problemas familiares nem diminuiram o contato fisico com conhecidos
e ainda ampliaram as possibilidades de comunicagdo entre interlocutores
pertencentes a uma rede de sociabilidade ja existente (NICOLACI-DA-COSTA, 2005),
as praticas digitais atuais também nao tém se constituido, a ndo ser em casos
excepcionais, em ferramentas de destruigdo das sociabilidades, nem na escola, nem
em casa.

Os proprios adolescentes afirmavam que a maioria dos contatos nas redes
sociais digitais provinha das sociabilidades presenciais ou eram amigos virtuais
indicados por amigos da escola, da rua, da familia. Dessa maneira, a navegacao pelos
sites de redes sociais tinha intima relagdo com os espacos fisicos que os adolescentes
frequentavam, fazendo com que essas redes sociais on-line fossem
predominantemente extensdes (e nao substitutas) da vida publica tradicional.
Exemplo disso foi o caso narrado por Malu e Vaninha, num dos GTDs de Praticas
Digitais: “Houve um dia em que ficamos das 7h30min até as 19h30min no WhatsApp”,
disse Vaninha. “Dez horas seguidas, conversando?! Haja assunto, hein?”, eu
perguntei, surpreso. “Nao, professor. Ficamos do mesmo jeito que a gente fica
presencialmente. A gente conversava um pouco, depois saia do celular para fazer
alguma coisa, comer, depois voltava, e assim foi o dia inteiro. Foi 6timo!”, retrucou
Vaninha. “As vezes, até a gente ficava sem conversar um tempo”, enfatizou Malu.
“Mas, na maior parte do tempo, a gente estava conversando”, completou ela. Mais do
que o WhatsApp em si, 0 que atraiu as duas amigas para essa longa interagao on-line
foi a possibilidade de ‘estar juntas’, mesmo que apenas virtualmente.

Esse uso de diferentes midias para a comunicacdo, a continuidade de
interacdes entre pessoas conhecidas, quando nio estdo co-localizadas, € chamado
de ‘manutencdo mundana’ de relagdes e inclui “relatos de comportamento cotidiano
(por exemplo, O que vocé esta fazendo?) compartilhados entre parceiros relacionais
e tornado possivel pelo contato perpétuo da tecnologia” (HALL; BAYM, 2011, p. 320).

Intercalado por pausas sem conversagao (como também acontece numa conversagao

132 Em relag&o a minoria de pessoas que fazem com que as interagbes virtuais substituam as relagées
presenciais, € mais provavel que fatores como depressao, anteriores a submersdo no mundo virtual,
sejam causadores desse isolamento do que o contrario. Por exemplo, num estudo de dois anos, com
594 adolescentes, Heffer et al. (2019) encontraram que o uso das midias sociais ndo previu sintomas
depressivos ao longo do tempo para homens e mulheres. No entanto, apenas entre meninas
adolescentes, sintomas depressivos maiores previram um uso mais frequente de midias sociais.
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presencial), o longo tempo de encontro virtual entre Vaninha e Malu possibilitou o que,
naquele momento, era impossivel de acontecer presencialmente: manter contato,
rompendo a barreira da distancia fisica.

Como afirma Green (2002, p. 286), as interagdes prolongadas entre
adolescentes “agem para consolidar suas relagdes com os pares, diferencia-las das
relagbes com a familia e com a casa, e contribuem para um crescente senso de
independéncia (da familia) e de coletividade (entre pares)’. Parafraseando Magnani
(2007), sem esse tipo de contato virtual, os adolescentes ficariam, em casa, restritos
a solidao ou ao convivio limitado aos parentes, confinados as relagdes do espaco
domeéstico.

Carvalho (2010, p. 108), a partir de seus dados de pesquisa, reafirma essa ideia
de que as praticas digitais conectam, principalmente, sujeitos que ja se conhecem.

E claro que a comunicagdo com pessoas de diferentes linguas, origens e
locais de moradia é muito mais facil hoje do que na época da predominancia
da comunicagéo por telefone. Mas a tendéncia em se relacionar na rede com
pessoas ja conhecidas talvez seja ainda dominante. No trabalho de campo,
observei que os jovens estdo em contato on-line com pessoas com que se
relacionam também no mundo off-line, relacées construidas na vizinhanca,

na escola, na familia, na igreja e em outros espacos de sociabilidade que
frequentam.

Além disso, na escola foi possivel observar que encontros originados no
ambiente virtual, sem que as pessoas se conhecessem face a face anteriormente, as
vezes também se concretizavam em novas amizades off-line, presenciais, como
relatavam alguns adolescentes:

Numa conversa com quatro adolescentes (duas meninas e dois meninos)
num GTD de Praticas Digitais, eles disseram que ndo é super comum, mas
que a maioria ja se encontrou off-line com amigos conhecidos on-line. Eles
entdo comentaram casos de surpresas negativas e positivas (achar o/a
menino/a mais bonito/a ou feio/a, mais legal ou ndo do que on-line). Segundo
as meninas, o jeito como as pessoas tiram a foto que colocam no perfil da

rede social influencia a aparéncia delas e acaba por enganar (mesmo que
nao propositalmente) quem a vé [Caderno de campo].

Mesmo quando jogavam jogos eletrénicos on-line, em casa, os adolescentes
afirmavam nao ficar a sos: eles conversavam com amigos e com desconhecidos
virtualmente, fossem chats no préprio jogo (quando jogavam o mesmo jogo on-line
com outra pessoa) ou conversas paralelas aos jogos individuais. Stenros, Paavilainen
e Mayra (2009) destacam que em jogos on-line multiplayer (a que muitos alunos da

escola faziam referéncia, especialmente os meninos) a auséncia de conversas por
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chat on-line no background do jogo € extremamente incomum. Por exemplo, Emerson
dizia que, jogando Minecraft, conhecia pessoas de diversas idades e entrava em
contato com elas pelo Skype: “E muito legal. Eu ja conheci gente do mundo inteiro,
jogando. Gente da minha idade, mais velha e mais nova”. Tadeu afirmava jogar FIFA
on-line, conectado com outros jogadores com o0s quais conversava virtualmente
durante os jogos. Outros comentavam jogar on-line frequentemente com os colegas
de escola, como era o caso de Jorginho e Clayton, que constantemente jogavam FIFA
on-line um com ou outro, cada um em sua casa.

Os relatos de adolescentes dao indicios de que, mesmo em casa, muitos deles
nao estao refratarios a conversa ou a interagdo ao redor de suas praticas digitais com
seus familiares, pelo menos nas familias em que € possivel uma convivéncia
satisfatoria entre eles e seus familiares. Muitos deles afirmavam que a interagdo com
familiares ndo se deteriorou por causa das suas praticas digitais, mas que havia
situagbes especificas em que eles ndo queriam compartilhar tais praticas'33. Segundo
0s proprios adolescentes, ha interacdes virtuais (com crushes ou relacionadas a
certos “babados”, imagens, textos videos e fotos considerados intimos etc.) que eles
querem manter privadas, exclusivas deles e de seus grupos de pares, porque
imaginam que os adultos ndo as entenderiam e provavelmente os repreenderiam,
como salientou Melissa. Nesse sentido, Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.)
argumentam que os adolescentes necessitam de lugares, virtuais ou presenciais,
onde se sintam protegidos em sua privacidade e que possam “ser compartilhados com
os pares on-line e off-line, a0 mesmo tempo em que sdo mantidos longe do escrutinio
parental ou publico”, possibilitando ndo a solidao, mas a evasdo das dominantes
influéncias da familia e da escola.

Por outro lado, Livingstone (2018b, p. 20) destaca que, no “bagungado mundo
das familias de verdade”, pode faltar tempo e haver graves conflitos que, por si
mesmos, independentemente das praticas digitais, restringem o desejo de

133 |ivingstone e Sefton-Green (2016, n.p.) destacam que “muito se tem falado sobre os membros da
‘geracao digital’ estarem tdo concentrados em seu grupo de colegas que negligenciam sua familia, mas
[que] esse ndo era o caso da turma [de adolescentes]” de uma escola observada pelas autoras em sua
pesquisa de campo. Por sua vez, Mullan e Chatzitheochari (2019), numa comparagédo de dados da
Inglaterra de 2000 e de 2015, ndo encontraram qualquer diminuigdo no tempo que as familias passam
realizando atividades juntas (em refei¢cbes, vendo TV, jogando etc.), apesar de ter havido aumento no
tempo que criangas e adolescentes passam em atividades isoladas em casa (provavelmente, resultado
da diminuicdo do tempo que se passa fora de casa e do consequente aumento do tempo em praticas
digitais).
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sociabilidade entre os membros de uma familia. Nesse contexto, o que alguns
adolescentes insinuam € que a interagao (percebida como negativa) de seus pais com
eles e com as suas praticas digitais (mais no sentido de proibir, restringir e criticar do
que de dialogar) acaba deixando-os inseguros quanto a compatrtilhar tais praticas com
os adultos.

Assim, a desconexao entre filhos e pais se efetivava principalmente em
momentos em que os adolescentes desejavam ter privacidade on-line, ao tratar de
assuntos que nao queriam compartilhar com outros familiares, especialmente com os
adultos. Facioli e Prado (2018, p. 177) destacam a preocupagao da juventude de
restringir contatos que signifiquem controle de suas agdes no mundo virtual,
procurando “construir relagdes de seguranga, em que possam trocar conteudos e
informagdes sem intervengao dos pais, dos professores e de instituicbes como a Igreja,
a familia e a escola”, bem como de outras pessoas (colegas, contatos exclusivamente
virtuais etc.) em quem nao se confia plenamente.

Nessa diregdo, Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.) destacam que
adolescentes e jovens “encontram as maiores oportunidades de exercitar sua agéncia
nos intersticios das agendas e espacgos controlados pelos adultos”. A ‘presenga’ dos
adultos nas praticas digitais pode ser problematica, pois as vezes eles pensam
entender o que veem on-line “sem considerar como os adolescentes [no exercicio de
sua autonomia] imaginaram o contexto [de recepg¢do] quando eles originalmente
postaram uma foto ou um comentario em especial” (BOYD, 2014, p. 30). Cynthia
destacou essa questdo ao me contar um caso e comentar que nao deixava sua mae
saber o que acontecia em suas praticas nos sites de redes sociais. “Vocé nao deveria
esconder as coisas da sua méae”, eu disse. “Ah, professor, mas ela é brava demais.
Qualquer coisa errada que eu conto, ela até me bate, ai ndo da para contar as coisas
para ela”. Cynthia deu uma pausa, refletiu e, entdo, emendou, sem muita convicgao:
“Mas, eu vou comecar a contar as coisas para ela”.

Cabe também salientar que alguns adolescentes comentaram que, em casa,
seus pais/responsaveis estariam mais vidrados nas praticas digitais que os préprios
adolescentes e que seriam as praticas digitais dos adultos algumas vezes, as
causadoras da falta de interacdo no ambiente familiar. Marilia, perguntada se se
considerava ‘viciada’ em midias digitais, respondeu que achava que muitos adultos
eram mais ‘viciados’ que ela. A esse respeito, Fabinho afirmou: “Muitos adultos é que

nao tiram os olhos do celular, da TV ou do computador enquanto estdo em casa e nao
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dao atencdo aos filhos”. Tendo em vista comentarios anteriores desse mesmo
adolescente, minha impressao é a de que, apesar de falar de ‘adultos’ genericamente,
ele estava se referindo a seu proéprio pai. Diferentemente dos adultos que parecem se
queixar mais das praticas digitais tendo em vista potenciais riscos a seus filhos, os
adolescentes, quando se queixavam das praticas digitais dos pais, o faziam
reclamando mais atencgao.

Havia, por outro lado, adolescentes que tinham o habito de compartilhar
praticas digitais com seus familiares. Certo dia, por exemplo, encontrei Zequinha rindo
muito e mostrando algo no celular para seus colegas. Ele estava vendo um video que
o pai dele tinha enviado, com uma pessoa fazendo caretas e imitando os barulhos de
um alarme contra ladrdo de uma casa. Ele disse que o pai mandava muitos videos e
memes para ele. Em seguida, ele me mostrou um outro video com rimas (de teor
sexual), que achou muito engragadas, sobre as campanhas de outubro rosa e
novembro azul. De outra feita, Brigite me contou sobre uma troca de mensagens e
videos com sua avo:

Encontro Brigite, Filomena e Dorinha na escada, na hora do almoco. Brigite
fala que quer me mostrar um video que enviou para sua avd. Era um video
de uma cobra entrando numa mochila quando, de repente, aparece uma
cobra dando um bote na diregao da tela do celular. Eu tomei um susto enorme
e quase deixei o celular cair no chao. As trés morrem de rir de mim e dizem
que todo mundo que vé esse video se assusta daquele jeito. Ela me mostra
o audio de sua avé apos ver o video, e diz que a avo reenviou o video para

uma parente que também tomou um susto enorme (e foi filmada tomando o
susto, o que a Brigite também me mostra) [Caderno de campo].

Casos como esses eram exemplos de interacao virtual que nao afastavam, mas
aproximam adolescentes e seus familiares. A facilidade técnica de gravar ou
compartilhar audios, imagens e videos propiciavam um contato em forma de
brincadeira, que superava a postura de que os adolescentes se queixavam, de
condenagao dos adultos as suas praticas digitais (uma vez que, nessas trocas, os
familiares se envolviam com as midias digitais de forma semelhante aos
adolescentes), o que, possivelmente, possibilitava uma relagao mais ludica e dialégica

entre eles, ao redor das praticas digitais.
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4.3.1 Sociabilidade on-line e pedagos virtuais

Tal como na escola, onde, em meio a cerca de duzentos colegas de terceiro
ciclo, os adolescentes selecionavam alguns pares com quem se relacionar com mais
intimidade, também no amplo espaco publico virtual, eles, muitas vezes, escolhiam
limitar suas interagdes. Por exemplo, Gerusa, Verbnica, Rosa e Meire disseram ter
perfis privados nos sites de redes sociais para ndao deixar desconhecidos as
stalkearem (seguirem-nas on-line, sem que elas soubessem). Como destacam Boyd
e Ellison (2013), alguns sites de redes sociais digitais tém permitido que se criem
conexdes mais limitadas para que os participantes de tais conexdes produzam,
compartilhem e consumam conteudo voltado para aquele espaco especifico e néo
para um publico aberto e irrestrito. Geralmente, estes espagos privados, segundo
relato dos préprios adolescentes, sao voltados aos colegas de escola, aos amigos do
bairro, aos crushes, ou seja, aos contatos mais intimos e menos relacionados ao
parentesco, uma vez que o usuario determina com quem quer se relacionar on-line,
quem podera ver seus posts etc.

Algumas meninas me disseram que tinham perfis privados nos sites de redes
sociais. Inés diz que tem Instagram aberto e privado. No privado, ela s6
acrescentava mais chegados, pois tem fotos mais intimas (“Nada a ver com
carater sexual, mas de intimidade”, ela faz questao de dizer). No aberto, tem
amigos que nunca viu presencialmente, mas nao da muito papo para eles,
nem conversa sobre intimidades. Nesse momento, Inés me mostrou
conversas no Instagram com meninos desconhecidos, em que ela ‘cortava’,
sem meias palavras, aqueles que ela considerava indiscretos. A perguntas
como “Que idade vocé tem?”, que, segundo ela, indicavam um menino
indiscreto e inconveniente, ela respondia “Nao é da sua conta!”, parava a

conversa no meio e excluia o menino de suas amizades on-line [Caderno de
campo].

Nesses espacos on-line restritos, as sociabilidades virtual e presencial ainda
estavam intimamente conectadas, uma vez que o espaco virtual (no Facebook,
WhatsApp, Instagram etc.) geralmente se relacionava a interagdes presenciais
previamente estabelecidas (colegas de escola ou amigos). Como se percebe no
trecho anterior do caderno de campo, apesar de navegarem numa imensa rede digital
de conexdes, as meninas afirmavam que o que mais as interessava era o contato com
os ‘chegados’, os conhecidos. De forma semelhante, Rebeca me explicou por que

tinha uma conta privada no Instagram:
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Num horario de recreio, Rebeca me pediu o celular, fez login no Instagram
dela e comentou que tinha mais de uma conta. “Para que?”, eu perguntei.
“Uma conta é aberta, para todo mundo, mas uma conta é privada, ndo da
para minha mée ver, sendo ela vai brigar comigo. La ha coisas minhas e de
meus amigos. Mas, o meu tio eu deixo ver, por que 0 meu tio, vocé sabe, ele...
(e faz um gesto insinuando que o tio tem algum problema mental). Para ele
eu posso contar as coisas, porque ele se esquece de tudo, ai, no dia seguinte,
ele nem lembra o que eu falei para ele” [Caderno de campo].

Esses espacos virtuais restritos, que n&do eram compartilhados nem com todos
os familiares nem com qualquer amigo virtual, mas com os ‘chegados’, e que se
configuravam nos grupos privados dos sites de redes sociais (Facebook, Instagram
etc.) e nos grupos de aplicativos de mensagens (por exemplo, WhatsApp) podem ser
nomeados de pedacos virtuais'**, uma ressignificagdo do termo ‘pedago’ cunhado por
Magnani (2007). Os pedacos, referenciados no espago publico tradicional designam,
segundo Magnani (2007, n.p.), aqueles lugares intermediarios

entre o privado'3® (a casa) e o publico, onde se desenvolve uma sociabilidade
basica, mais ampla que a fundada nos lagos familiares, porém mais densa,

significativa e estavel que as relagbes formais e individualizadas impostas
pela sociedade (MAGNANI, 2007, n.p.)

Utilizando um conceito semelhante (terceira esfera, como espaco distinto da
casa e da escola), Livingstone e Sefton-Green (2016) também chamam a atengéo
para a necessidade de reconhecer lugares e atividades - tanto com foco em si mesmo
quanto nos pares - que criancgas e adolescentes se esforcam para manter fora do radar
da supervisdo de adultos, um “lugar intersticial [on-line ou off-line] entre lugares
reconhecidos e aprovados (ou seja, gerenciados por adultos)”, em que possam ter
certa dose de autonomia.

Espacos de convivéncia no espago publico tradicional tém sido restringidos a
varios adolescentes da presente pesquisa, especialmente pela proibicado dos pais.
Livingstone (2018c) chama a atencéo para esse fato, afirmando que, nos Estados

Unidos, a medida que os pais se tornaram mais avessos ao risco na educacao de

134 Bourdoukan (2007), em capitulo de livro organizado pelo préprio Magnani, inaugura a ideia de
pedacos virtuais, refletindo sobre as relagdes estabelecidas em uma lista de discussédo e em um férum
de um grupo gético.

135 Vale salientar a diferenca de significado da palavra privado que, para Magnani (2007), se refere ao
ambiente doméstico e da mesma palavra no contexto dos sites de redes sociais ou aplicativos de
mensagens, em que privado significa uma conversa apenas entre duas pessoas ou num grupo virtual
fechado em que fazem parte apenas convidados diretamente pelos usuarios.
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seus filhos, o smartphone (bem como outros dispositivos digitais, pode-se acrescentar)
tem entrado em cena menos como a causa do afastamento dos adolescentes dos
espacos publicos e mais como uma solugdo para os pais manterem os filhos sob
supervisao e, por outro lado, para os adolescentes ocuparem seu tempo e manterem
contato com os pares quando ndo sao autorizados a sair de casa. Assim, pode-se
entender a relevancia dos pedacos virtuais para os sujeitos da presente pesquisa,
como ambientes on-line que permitem a experimentagdo de relagbes sociais com
amigos mais préximos, que compdem um circulo de amizades mais significativas.

Nessa direcao, Boyd (2014, p. 10) afirma que

Adolescentes se envolvem com publicos em rede pelas mesmas razbes que
sempre apreciaram os publicos; eles querem ser uma parte do mundo mais
amplo, conectando-se com outras pessoas e tendo a liberdade de mobilidade.
Da mesma forma, muitos adultos temem as tecnologias em rede pelas
mesmas razdes que os adultos tém sido muito cautelosos com a participagéo
dos adolescentes na vida publica e com a socializagdo de adolescentes em
parques, shoppings e outros locais onde os jovens se congregam. Se eu
aprendi uma coisa da minha pesquisa, € isso: servigos de midia social como
Facebook e Twitter estdo fornecendo aos adolescentes novas oportunidades
para participar da vida publica, e isso, mais do que qualquer outra coisa, € o
que preocupa muitos adultos ansiosos.

Vale destacar o lugar dos pedacos, incluindo os publicos em rede, para a
formacdo dos adolescentes, pois, como salienta Magnani (2007, p. 2), eles sao

espacos privilegiados

para o exercicio da sociabilidade. [...] € ai que [criangas e adolescentes]
podem iniciar-se, desde cedo, no exercicio da cidadania, pois entram em
contato com outro ambiente, com outras pessoas [diferentes dos familiares],
precisam conhecer novas regras de convivéncia, entre as quais aprender a
compartilhar, ceder, negociar... [e] € no ambiente ludico que essas regras se
internalizam.

A ideia de pedacgos virtuais como espacos ludicos onde se aprende a
compartilhar e negociar, entre iguais, chegava, em alguns casos, a se estender até
mesmo ao compartilhamento de uma mesma conta de site de redes sociais entre

adolescentes que se conheciam do mundo off-line, como me relatou Talita:

Encontrei Talita, no patio, esperando o horario de inicio de uma aula e sentei-
me ao lado dela. Talita me pediu o celular, para navegar no Instagram
enquanto esperava a aula e, enquanto navegava, me contou sobre seu
Instagram, dizendo que uma das contas dela, privada, era compartilhada com
uma amiga do bairro. Ambas tinham acesso ao /ogin e a senha daquela conta
e a cada hora uma delas postava. Ela me mostrou algumas fotos dessa conta
compartilhada, e reclamou, brincando, que, numa delas, a amiga tinha
editado a foto e tampado o préprio rosto com uma estrela para nao aparecer,
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mas nao tinha tampado o rosto da Talita. “Mas, isso de dividir conta ndo da
problema? N&o é perigoso ela postar alguma coisa de que vocé nao goste?”,
eu perguntei. “Nao, é tranquilo. Ela € minha amiga”, respondeu Talita, sem
demonstrar qualquer preocupagao com aquele fato [Caderno de campo].

A ideia de pedacgos virtuais como espagos compartilhados por iguais, com
cédigos e linguagens comuns, diferentes de espagos mais formais em que o
adolescente ndo se expressa com tanta liberdade também apareceu nos GTDs de
Praticas Digitais na escola, quando cridvamos nossos grupos de WhatsApp para
comunicagao entre uma aula e outra. No primeiro semestre de 2017, logo que criamos
0 grupo, ainda na sala de aula, Serginho enviou uma mensagem com um palavrao e
Helena alertou: “Gente, o professor esta no grupo”. Eu tranquilizei a todos, afirmando
que queria que aquele grupo de WhatsApp fosse o mais proximo possivel do que eles
faziam entre eles, num grupo apenas de amigos, € que nao repreenderia qualquer
deles pela linguagem utilizada. Logo depois, quando enviei minha primeira mensagem,
respondendo ao cumprimento virtual de Catarina, escrevendo “Oi, Catarina”, um dos
adolescentes retrucou: “Nossa, o professor usa virgula!!! [no WhatsApp]”. Simone,
entdo, enviou outra mensagem, usando virgula (achando divertidissimo usa-la, como
se fosse algo de outro mundo) e Serginho respondeu, no aplicativo: “Sai com essa
virgula, que merda! Sé o professor pode [usar virgula]”. Em seguida, os adolescentes
comecgaram a mandar fotos dos préprios colegas no GTD e outras mensagens, mas
textos, fotos ou videos que pudessem, do ponto de vista deles, me incomodar
deixaram de ser enviados, numa atitude de autocensura que provavelmente nao
existia em seus pedacos virtuais. O envio de mensagens pelos adolescentes, neste
grupo de WhatsApp, durou poucos dias, sinal de que aquele ndo era, para eles, um
pedaco virtual, uma vez que nao se sentiam a vontade com a minha presenca.

Destaca-se, nesse caso, a ideia de que os adolescentes compartilhavam de
uma linguagem comum (desafiada pela minha virgula e pela minha presenga no grupo
de WhatsApp), assim como percebiam que aquele ndo era um pedaco virtual deles
(dai o medo de enviar palavrbes, mensagens, fotos ou videos ‘inadequados’), mas
apenas um espaco formal (ainda que virtual), complementar a sala de aula.
Parafraseando Magnani (2009, p. 138), para um espaco de convivéncia se tornar um
pedaco (virtual ou presencial) € preciso que haja “uma percepgao imediata, clara, sem

nuangas ou ambiguidades a respeito de quem é ou quem nao é do pedago: é uma
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experiéncia concreta e compartilhada”, o que, como se percebe no exemplo anterior,
nao se concretizou no caso dos grupos de WhatsApp dos GTDs.

Compreende-se, entdo, porque, como relatado por Mayara e Najela, elas
frequentemente recusavam pedidos de amizades on-line que n&o tinham alguma
relagdo com a sociabilidade presencial (condicionando a adigdo de novos amigos
virtuais, por exemplo, a terem sido indicados por outros pares ou a ja pertencerem a
rede de amigos de seus colegas). Pelos mesmos motivos que Magnani afirma que se
vai aos pedacos urbanos, me pareceu que os adolescentes pesquisados vao aos
pedacos virtuais (os grupos privados dos sites de redes sociais, os grupos de
WhatsApp etc.), ou seja,

para encontrar seus iguais, exercitar-se no uso dos codigos comuns, apreciar
os simbolos escolhidos para marcar as diferengas. E bom estar 13, rola um

papo legal, fica-se sabendo das coisas... e € assim que a rede vai sendo
tecida (MAGNANI, 1992, p. 200-201).

Essa possivel similaridade entre o espaco urbano e o virtual, entre pedacgos
urbanos e digitais (e a relevancia desses pedagdes digitais para a adolescéncia), &
também destacada por Bourdoukan (2007) que afirma que os pedagos on-line, apesar
de virtuais, ndo implicam em prejuizo ao seu potencial de promog¢ao da sociabilidade.
Nesse sentido, 0 que a presente pesquisa sugere € que os adolescentes, uma vez
limitada a circulagao pelos espagos publicos, tém construido, na internet (e delimitado,
nos perfis privados), pedagos nos quais “séo criadas e recriadas relagdes sociais que
envolvem o estabelecimento de coddigos de comportamento e de comunicagao”
(BOURDOUKAN, 2007, p. 76).

Os pedacos virtuais podem ser entendidos como redes em que para "ser do
pedago” € preciso mostrar presenca, provar lealdade, exibir manejo do codigo comum
(MAGNANI, 1992, p. 200). Nessa diregao, Keyla, por exemplo, afirmava que so tinha
Instagram privado, porque nao queria que estranhos vissem fotos dela de biquini ou
com as amigas. Dessa maneira, os pedacgos virtuais (o privado no Facebook, no
Instagram, no Snapchat ou um grupo de amigos no WhatsApp) assumem importancia
quando os adolescentes, impossibilitados de interagirem presencialmente com os
pares, de ocupar pedacos tradicionais no ambiente urbano, buscam a continuidade
das relagbes presenciais com os iguais. Além disso, encontram no ambiente virtual

uma possibilidade de se expressar de forma mais livre, intima e auténtica, sem
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constrangimentos e em sua proépria linguagem, uma vez que nesses pedagos virtuais
nao ha a vigilancia adulta ou a inconveniéncia de desconhecidos.

Por sua vez, Carvalho (2010) afirma que, pelas praticas sociais e digitais que
ali acontecem, lan houses e telecentros “podem ser entendidos como pedacgos
(MAGNANI, 1998) de lazer e de sociabilidade de grande importancia [em
comunidades que] possuem poucos equipamentos culturais e de lazer”. Na presente
pesquisa, pude perceber também a relevancia para os adolescentes dos pedagos
virtuais para a sua sociabilidade e o seu lazer. Assim, parafraseando Magnani (2007),
pode-se destacar, com base nos dados da presente pesquisa, o lugar dos pedacgos
virtuais no fomento da sociabilidade (inclusive presencial) e no lazer dos adolescentes,
significando uma reagédo a redugédo (n&o desejada por eles) de sua presenga nos
pedacgos urbanos tradicionais. Como afirmam Facioli e Prado (2018, p. 176) , “se existe,
de fato, um vicio que atravessa a vida dos jovens conectados por redes sociais na
internet, n&o é o vicio pela tecnologia em si, mas sim por estarem ligados uns aos

outros através de um processo de socialidade”.

*k%x

A descri¢ao e a analise da sociabilidade ao redor das praticas digitais (incluindo
os conflitos que ela envolve) e da sociabilidade on-line no cotidiano dos adolescentes
pesquisados nos permitem, agora, retomar e responder a questdo apresentada no
inicio deste capitulo: as praticas digitais tém interferido na sociabilidade dos
adolescentes?

Segundo Simmel (1983, p. 171), a sociabilidade “ndo possui um fim definitivo,
nem conteldo e nem resultado fora dela mesma”, sendo o encontro o seu sentido
mais importante. Esse era o clima das rodas de praticas digitais, semelhante aquele
observado em praticas ndo mediadas pelas midias (como o futebol, as brincadeiras,
as paqueras, o RPG): a interacdo e a ludicidade eram os elementos centrais,
observando-se a sociabilidade na sua forma pura, sem a busca voluntaria de fins
posteriores ou resultados fora dela mesma (os adolescentes ndo se reuniam porque
queriam obter algum ganho objetivo com o0 encontro, mas porque curtiam estar em
grupo), em que nada se conquistava além da satisfagdo do impulso da propria
sociabilidade (SIMMEL, 1949). Nessa diregao, Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.)

destacam que, apesar das midias digitais, os adolescentes ainda tentam conduzir
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suas amizades face a face, presencialmente, sempre que possivel, pois isso otimiza
a flexibilidade, a autenticidade e a reciprocidade nas relagbes sociais.

Enfim, as observacgdes e os relatos dos adolescentes da escola mostram que o
que os atraia, mais do que as midias digitais em si, eram questdes nao tdo novas
assim, ou seja, o divertimento e “a vida publica que ela [a tecnologia digital] possibilita”
(BOYD, 2014, p. 13). Pode-se, entéo, afirmar categoricamente que as praticas digitais
tém interferido na sociabilidade, mas na direcdo contraria a ideia de isolamento social.
Na presente pesquisa, as praticas digitais possibilitavam a construgdo de novas
formas de interacdo (que coexistiam com formas tradicionais, ndo mediadas pelos
dispositivos digitais), mas, definitivamente, ndo prejudicavam a sociabilidade dos

sujeitos observados.
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5 ADOLESCENTES, PRATICAS DIGITAIS, PROIBIGAO E BURLA

Na pesquisa de campo, foi possivel perceber uma série de restricdes e
proibicdes as praticas digitais dos adolescentes na escola e em casa. Tais limites
estavam, geralmente, associados ao uso das midias digitais em praticas de lazer, nao
se observando interdigbes dos adultos a usos ‘sérios’ dessas midias (como o estudo).
A reacéo dos adolescentes a essas tentativas de controle de suas praticas digitais era,
frequentemente, a mesma: a burla. Como afirma Rojek (1999, p. 34), “a transgresséao
¢ o inevitavel outro lado do controle”?3.

Por exemplo, apesar de a criagao de perfis em diferentes sites de redes sociais
e de paquera virtual ser formalmente permitida apenas a partir de determinadas
idades, alguns adolescentes ignoravam tal regra, uma vez que “os controles formais
nesses sites nao sao eficazes a ponto de inibir o acesso de adolescentes e criangas”
(ROSADO, TOME, 2015, p. 20). Esse era o caso de Lorraine, que tinha um perfil no
Tinder em que afirmava ter 24 anos. Certo dia, ao acompanhar sua pratica digital no
Tinder, um amigo comentou que ela tinha exagerado na idade, com o0 que ela
concordou: “E, vocé tem razao. E até melhor baixar minha idade, para dar match com
caras nem tao mais velhos que eu”. Ela, entdo, imediatamente, sem qualquer
dificuldade, trocou sua idade no aplicativo para 18 anos. Como salientam Livingstone
e Third (2017), ndo obstante as tentativas de controle, a internet &€ majoritariamente
um espacgo cego a idade.

Outras normas de utilizacdo dos aplicativos ndo eram seguidas a risca pelos
adolescentes, como no caso de Edilson, que tinha aprendido a hackear jogos, como
o Pokemon Go. Segundo ele, com um aplicativo ndo oficial, especialmente
desenvolvido para jogadores de Pokemon Go, ele ndo precisava mais sair de casa
para acessar Pokestops ou para cagar Pokemons, como era a proposta original do
jogo. De acordo com Edilson, o software n&o oficial permitia simular virtualmente, no

computador de sua casa, a ida a esses lugares. Por sua vez, Richard, tendo em vista

136 Rojek (1999) se refere mais as transgressdes no interior das praticas de lazer (ou seja, os contetdos
dessas praticas como transgressivos), mas, na presente pesquisa, me refiro também: a) as
transgressodes para garantir o acesso a praticas de lazer (como hackear a senha do wi-fi ou usar um
dispositivo digital escondido dos pais); € b) ao acesso dissimulado a praticas de lazer como
transgressao da dinamica de vida ditada por pais e professores (como a navegagao em sites de redes
sociais no tempo de aula).
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o alto preco do DVD de um jogo de lutas, conseguiu uma versao nao oficial desse
jogo, na internet, que permitia que ele jogasse sem custo. Ele, inclusive, se ofereceu
para fazer uma copia para mim, quando eu mencionei que estava pensando em utilizar
aquele jogo nas aulas de lutas'®”. Compartilhando a conversa conosco, nesse dia,
Maia revelou que seu irméao era hacker como o Richard e que ja tinha inclusive
participado de um congresso de hackers e crackers'38. Segundo ela, “hackers sédo do
bem e crackers do mal”, insinuando que as transgressdes de seus colegas ndo eram
acdes mal intencionadas.

Entretanto, mais do que as restricbes impostas pelas empresas que criam e
administram dispositivos, plataformas, programas e aplicativos digitais, o0 que chamou
a atencao na pesquisa de campo foram as proibi¢coes e limitagdes impostas pelos pais
e pela universidade/escola. Nessa dire¢do, Viana (2016, p. 17) afirma que, n&o
apenas nas familias, mas na sociedade em geral,

existem em curso mecanismos de controle sobre as praticas de lazer na
internet, sendo elas licitas ou ilicitas, permitidas ou proibidas, transitando

entre o prescrito e o imprevisto, conforme os interesses de determinados
grupos e sendo objeto de disputa cultural, envolvendo relagdes de poder.

Assim como qualquer atividade em que os adolescentes (ou quaisquer pessoas)
se envolvam, certamente ha riscos associados as praticas digitais, dos quais eles
precisam ser protegidos (ou, numa outra perspectiva, aprender a se proteger).
Entretanto, Nejm (2016, p. 29) alerta para o fato de que, muitas vezes, tais riscos sdo
superdimensionados por um “panico moral que inspira boa parte das abordagens
jornalisticas sobre a relagdo dos adolescentes com a Internet”. Livingstone e Third
(2017) apontam para o problema desse discurso midiatico universalizante e
deterministico (com énfase exagerada em supostos impactos negativos das midias
digitais na vida de criangas e adolescentes), que tem influenciado a atitude de certos
adultos em relagao as praticas digitais dos adolescentes.

137 Eu optei por recusar a oferta desse aluno, para evitar apoiar, institucionalmente, uma pratica nao
permitida legalmente.

138 Segundo Lemos (1998, n.p.), hacker é quem “penetra sistemas de informagédo, sem mexer nos
dados alheios [...] [denunciando] a prépria racionalidade tecnolégica e o poder constituido por grandes
empresas e instituicbes governamentais” enquanto crackers seriam a versédo negativa dos hackers,
sujeitos que “pirateiam programas, penetram sistemas com o intuito de quebrar tudo (dai o nome
‘cracker’), inserem poderosos e destrutivos virus de computador. A ideia [dos crackers] é romper com
a sociedade asséptica da informatica e sabotar ao maximo os grandes sistemas de computadores”.
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As tentativas dos adultos, a que eram submetidos os adolescentes, de
estabelecer restricbes as praticas digitais, na escola e em casa, e as reagdes a tais

limitagdes sdo os temas centrais deste capitulo.

5.1 Escola, proibicao e burla

Formalmente, apesar do desejo da maioria dos docentes e da diregdo do CP'%,
os adolescentes ndo tinham permissdo para acessar o wi-fi da universidade que é
oferecido a todos os servidores (docentes e técnicos) e a estudantes de todas as
unidades da UFMG (cada usuario tem /login e senha individualizados). Ao conversar
com um servidor da escola sobre a proibigao, ele comentou que, quando o Centro de
Computagao (CECOM), setor responsavel pela infraestrutura da internet na UFMG (e
que se localiza fora do espago do CP), estava avaliando liberar o wi-fi, a navegacéao
de dois alunos em sites pornograficos, no laboratério de informatica, teria interrompido
a negociagao’9. Segundo outro servidor do CP, o CECOM s¢ liberaria a internet com
o aval da Procuradoria Juridica da UFMG, com o argumento de que, uma vez que a
universidade oferecia acesso livre a internet, sem filtros de seguranca, o fato de os

alunos do CP serem menores de idade'' expunha tanto os adolescentes quanto a

139 A escola nao tinha objegao ao acesso dos alunos a internet, dentro ou fora da sala de aula. No final
do ano letivo de 2017, por exemplo, a diregdo do CP instalou um roteador num dos patios da escola
com Jogin e senha liberados a qualquer um. Antes de comunicar o fato aos alunos, a diregdo me
procurou (em fungédo de meu interesse de pesquisa) e solicitou que eu visitasse as salas de terceiro
ciclo para informar sobre o roteador e as normas de uso (ndo fazer download de filmes, por causa do
tamanho dos arquivos, ndo acessar sites pornograficos etc.) e sobre a possibilidade de o roteador ser
retirado caso houvesse muitos usos inadequados. Em todas as salas, os alunos se dispuseram a
cumprir as normas e perguntaram sobre a ‘legalidade’ de algumas praticas digitais que eles gostariam
de realizar (como sites de redes sociais e jogos eletrdnicos, que estariam liberados). Apés a minha ida
as salas, alguns adolescentes me procuraram, se dispondo a me acompanhar na conversa com colegas
que eles mesmos consideravam potenciais problemas. Infelizmente, devido ao elevado numero de
interessados, o roteador ndo suportou a grande quantidade de conexdes, gerando a necessidade de
ser constantemente religado pelo setor de informatica do CP, o que acabou inviabilizando seu uso.

140 Um dos servidores do setor de informatica do proprio CP mostrava-se favoravel a liberagdo do wi-fi
(contrariamente a posigdo do CECOM), com o argumento do acesso a internet e do letramento digital
como direitos dos alunos, mas nao tinha autonomia para tomar tal decisao.

141 Contraditoriamente, quando a escola organizava a FEBRAT e quando eu mesmo organizei um
festival de esportes com a participagdo de outras escolas, o CECOM, atendendo a pedido dos
organizadores, liberou o wi-fi durante esses eventos para todos os participantes (criangcas e
adolescentes do CP e de outras escolas).
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universidade a mais riscos. Essa argumentacao, entretanto, pode ser considerada

incoerente, como destacou um docente do CP:
Por um lado, é uma desigualdade, uma vez que alunos do CP sdo também
alunos da UFMG e o CP é parte histérica desta universidade. Por outro lado,
nao sera porque a Administragao teme um uso inadequado por alunos ainda
criancgas e adolescentes? Mas, de todo modo, se for essa a justificativa para
nao permitir o acesso, ela me parece pouco sustentavel uma vez que pode
haver um bom projeto educativo integrado para que os alunos do CP possam

aprender a usar adequadamente esse recurso, com acompanhamento
docente (Docente 7).

Muitos adolescentes me perguntavam, indignados, sobre o motivo da restricdo
a internet e, ao saberem (riscos associados as praticas digitais, como a pornografia
on-line), questionavam a razdo de serem prejudicados pelas praticas inadequadas dos
outros (apesar de que alguns desses insatisfeitos também realizavam as mesmas
praticas, mas apenas nao tinham sido pegos pelo sistema).

Diretamente associado a restricdo a internet na escola, um dos efeitos
observados foi o constante deslocamento de certos grupos de estudantes em busca
de um bom sinal de wi-fi ou de um lugar onde fosse mais facil hackear a internet. Tais
deslocamentos eram uma permanente tentativa de burlar a restricdo de acesso a
internet da escola. Por exemplo, logo que comecei a observagao, duas alunas, Lidia
e Janaina, costumavam ficar, nos intervalos e na hora do almog¢o, num corredor perto
da sala de professores. Depois de algum tempo, foram para uma escada proxima a
secretaria, onde ficaram mais alguns meses (figura 20). Entdo, se mudaram (por
pouco tempo) para um corredor perto do patio e, por fim, voltaram ao corredor inicial.
Nesse trajeto, acessaram inicialmente o wi-fi da universidade, com /ogin e senha
hackeados de um servidor da escola (segundo relato das préprias alunas), depois
acessaram (sem que eu soubesse) um roteador que eu levava para eu mesmo
acessar a internet. Por fim, apds eu colocar senha no meu roteador, em funcao de
solicitagdo da escola (para evitar a aglomeragdo de alunos perto das salas de
professores), elas voltaram a acessar o wi-fi da universidade com Jogin e senha
compartilhados por uma estagiaria (que elas nunca disseram quem era, visando a
protegé-la), num outro lugar, onde eu as encontrei certo dia.

Encontro Lidia e Janaina ao lado da sala de reunides anexa, acompanhadas
da Rebeca (que ja estd com elas ha cerca de uma semana, antes de Lidia e

Janaina se ‘mudarem’ para o novo local). “Mudaram mesmo, hein?”, eu as
provoco. Elas contam que no lugar antigo a internet tinha sido desativada e
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que ali, no novo lugar, havia acesso a internet, o que as motivou a se mudar
para la [Caderno de campo].

Figura 20 Dqﬁgla de adolescent

com celulares, em busca de wi-fi
B o | = L ;7 SR )

O mesmo tipo de deslocamento foi percebido também em outros grupos de
adolescentes, que, pouco interessados em jogar bola ou brincar nos patios e quadras
nos intervalos entre as aulas e no horario de almoco, diziam que o wi-fi era a salvacao
contra a monotonia desses tempos. Esse foi o caso de alguns alunos que gostavam
de jogar Clash Royale on-line juntos, mas que acabaram se dispersando, apos
bastante tempo, por causa da dificuldade com o wi-fi. Como apenas um desses alunos,
Ferreti, tinha 3G, nem ele mesmo continuou com a pratica do jogo eletrénico, uma vez
que a ‘graga’ dela era justamente o fato de ser compartiihada em grupo, como foi

discutido no capitulo 4:

O grupo de Robinho (que, originalmente, tinha cerca de dez adolescentes, no
total, jogando e interagindo ao redor de jogos eletrénicos) tinha sumido da
frente da secretaria (esteve la durante cerca de um ano, enquanto
conseguiam conectar-se ao wi-fi da universidade, com login e senha de uma
servidora da escola, segundo eles). Depois de perguntar a outros alunos,
descobri que, apos a perda do acesso ao wi-fi (porque /ogin e senha que eles
tinham descoberto foram trocados), o grupo havia se dispersado e quatro
deles haviam se mudado para a sala de aula, onde o0s encontrei jogando
Monopoly de tabuleiro. Segundo eles, como o wi-fi ndo estava mais disponivel,
eles tiveram que abandonar a pratica de Clash Royale, que s6 funciona on-
line. Eles pareciam estar se divertindo com o Monopoly. Curiosamente, na
mesma sala, Gerusa, lvy, Lidia e Inés também estavam jogando Monopoly,
s6 que uma outra versao do jogo. Depois de duas semanas, voltei a sala e
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eles tinham desistido de jogar Monopoly, porque, segundo eles, o tempo de
recreio era insuficiente para terminar o jogo, o que os desestimulava de
continuar a trazer o tabuleiro. Naquele dia, eles estavam apenas conversando,
sem jogar. Voltei a sala, depois de mais uma semana, e encontrei Robinho e
Edilson ao redor de Ferreti, que jogava um jogo de celular on-line [Caderno
de campo].

Esses casos mostram como a restricdo de navegacé&o na internet exercia
influéncia direta nas praticas de lazer e nas interagdes dos adolescentes na escola,
motivando a unido ou a separagao de grupos de pratica digital. Além disso, outro efeito
foi a constante tentativa de hackear o login e a senha do wi-fi, de diferentes maneiras:
usando um dispositivo previamente conectado a rede da universidade (como um
laptop que Welinton tinha usado para descobrir a senha e o usuario, quando um
docente esqueceu o computador na sala de aula); conseguindo a senha do wi-fi com
a ajuda de estagiarios/bolsistas que, como estudantes da UFMG, tinham senha e login
(o que Joana me confidenciou, sem revelar o nome do bolsista); ou em fungéo do
descuido de algum servidor que, inadvertidamente, deixava que os alunos vissem seu
login e senha serem digitados em um dispositivo.

Certa vez, Melissa me perguntou sobre dados que ela tinha recebido de um
colega: “Nosso login é ‘elv6473’ e a senha é ‘elvira2!’ [ambos hackeados pelos alunos],
vocé sabe quem é Elvira?”, ela me perguntou. Eu respondi que n&o, pois aquele nome
nao era de uma servidora, bolsista ou estagiaria que eu conhecesse (talvez fosse de
alguma servidora que tivesse sido removida para outra unidade). De qualquer forma,
uma vez de posse de login e senha, os adolescentes compartilhavam-nos com outros
colegas, motivo pelo qual, na maior parte do tempo da pesquisa, praticamente todos
os alunos do terceiro ciclo tinham algum /ogin/senha do wi-fi da universidade. Esse
fato é paradigmatico da tensa relagdo entre proibicdes (da escola, dos pais, da
sociedade, dos aplicativos) e burlas (dos adolescentes), no ambito das praticas
digitais.

Apesar de saberem que estavam burlando uma norma (ao hackear login e
senha do wi-fi), os alunos nao atribuiam um peso tao grande (‘roubo’, como definiu
um servidor da escola) ao hackeamento, uma vez que percebiam o acesso a internet
como um direito indiscutivel. Nessa perspectiva, Viana (2016, p. 17) nos leva a refletir
sobre a ideia de que,

nas malhas da rede, fomar algo n&o significa deixar alguém sem algo, mas

deixar mais um com, uma vez que a pirataria no ciberespaco & apoiada na
cépia e/ou disponibilidade. Para alguns, este fendmeno das trocas no
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ambiente digital constitui-se como uma economia da abundancia -
caracterizada pela gratuidade, cooperagéo, partilha e reciprocidade — que é
altamente combatida pela produgao de escassez artificial pela industria por
meio dos dispositivos legais (direitos autorais, licengas, contratos etc.) a fim
de limitar a livre circulagdo do conhecimento e da cultura.

Esse era o significado atribuido pelos adolescentes ao hackeamento do wi-fi
(estender a si mesmos um direito garantido aos outros estudantes da UFMG), pois
nao se conformavam com o fato de que eles eram os unicos sujeitos da universidade
sem direito a internet.

O que se destaca nessa situacao de limitagdo de acesso dos adolescentes a
internet é a dificuldade da burocracia educacional (no caso, talvez alimentada pelo ja
comentado ‘panico moral’ em relagao as praticas digitais) em incorporar ou aceitar
novas praticas. Essa inércia institucional é especialmente acentuada, “quando atores
institucionais, mais do que os educadores, definem o que é legitimo e o que n&o &’
(MCGILLIVRAY et al., 2015, p. 734), como aconteceu na escola, uma vez que a
maioria dos professores do terceiro ciclo era favoravel a liberagao do wi-fi. Superar
entraves administrativos, burocraticos, buscando uma solugdo pedagdgica para
qualificar as praticas digitais (e o letramento digital) dos adolescentes torna-se um
desafio para a escola (ou, nesse caso, mais especificamente para a universidade'#?).

O intuito da universidade de proibir 0 acesso a internet era principalmente o de
proteger as criangcas e os adolescentes do CP (e, consequentemente, a propria
instituicdo), o que parece louvavel a primeira vista. Entretanto, € importante lembrar
da Convengéo sobre os Direitos da Crianga'#3, das Nagdes Unidas, ratificada pelo
governo brasileiro, que preconiza atengao equilibrada aos trés “P” (protecao, provisao
e participagao) (CUNHA, NEJM, 2017). Assim, deve-se tomar tal convengdo como
marco para pensar formas de, também no que se refere as praticas digitais,

garantir de forma isonémica o direito a proteg¢ao contra violagdes, o direito a

provisao, que atenda as diferentes necessidades de criangas e adolescentes
(como, por exemplo, educagao para cultura digital, oportunidades de lazer,

42 Numa reunido com candidatos a reitor e vice da UFMG, eu comentei sobre a questido do wi-fi e eles
concordaram que liberar o wi-fi para os alunos é importante para a inovagao pedagodgica e para a
formacao dos alunos, e que ndo ha porque bloquear, se nao ha legislagdo que impega (até porque
outras escolas publicas liberam wi-fi para seus alunos). Houve o compromisso de, se eleitos (0 que
veio a acontecer), buscarem solugdes para esse problema.

143 Em seu artigo 1°, tal convengao considera como crianga “todo ser humano com menos de dezoito
anos de idade, a ndo ser que, em conformidade com a lei aplicavel a crianga, a maioridade seja
alcangada antes”.
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saude, segurancga, etc.), e o direito a participagao, reconhecendo criangas
como sujeitos ativos no exercicio de sua cidadania, com liberdade de opinido
e expressao, que devem ser escutados e participar da tomada de decisoes,
considerando seu melhor interesse (CUNHA; NEJM, 2017, p. 53, grifo meu).

Na presente pesquisa, ficou mais evidente, para a insatisfacdo dos
adolescentes, a énfase na protecao (inspirada por medos e preocupagdes dos
adultos), resultando na desqualificagao de suas competéncias e das possibilidades de
sua formacao, sob o pretexto de protegé-los dos ‘males’ das tais praticas digitais.

Se, por um lado, a ampliagdo das oportunidades de praticas digitais
(garantindo-se os direitos de provisao e participagdo) pode gerar maior exposi¢ao dos
adolescentes a riscos, o que obviamente se deseja evitar, “sdo também os usuarios
mais experientes e engajados ha mais tempo que demonstram maiores habilidades
para minimizar possiveis efeitos negativos de situagdes vivenciadas on-line”
(CBGIL.BR, 2017, p. 95). A pesquisa de McGillivray et al. (2015), por exemplo,
apresentou indicios de que uma cultura de abertura, diadlogo, confianga e
empoderamento por parte da escola (incluindo a permissao para os alunos usarem
seus dispositivos digitais e acessar o wi-fi da escola, dentro e fora da sala de aula)
tem efeitos positivos sobre a responsabilidade nas praticas digitais e sobre o
letramento digital dos alunos.

O questionavel efeito das proibicdes também foi observado quando o wi-fi da
universidade deixou de ser ‘roubado’ (ou conquistado, na perspectiva do direito a
apropriagao da cultura digital, como o percebiam os alunos), porque diferentes logins
e senhas que os adolescentes tinham descoberto haviam sido trocados. Esse fato
causou, pela primeira vez depois de quase um ano e meio de observacao participante,
uma quase que generalizada impossibilidade de acesso a internet da UFMG entre os
sujeitos observados. Apesar de impedidos de utilizar o wi-fi da universidade, o
problema que originou esse impedimento ndo deixou de estar presente: a pornografia,
conforme observei, continuou a ser acessada na escola e apenas mudou do wi-fi de
alguns para o 3G/4G de poucos. Certos adolescentes, ao invés de acessarem
imagens e videos de sua livre escolha no préprio celular, agora o faziam nas telas dos
celulares dos colegas privilegiados, como certa vez afirmou Joaquim.

Mesmo indesejado pela universidade, o compartiihamento de pornografia e de
fotos sensuais dentro da escola era percebido por varios adolescentes como algo

banal, nada extraordinario. A maioria deles agia como se aquilo ndo fosse um
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problema em si (nudes, pornografia), havendo preocupagdo apenas com a
possibilidade de que outras pessoas (pais e professores, especialmente)
descobrissem as burlas e os punissem. A transgressao significou que essas agdes
nao puderam ser devidamente problematizadas pela universidade ou pela escola junto
ao adolescentes, uma vez que aconteciam dissimuladamente (ja que essas
instituicdes imaginavam ter erradicado o problema com a proibigdo de acesso ao wi-
fi'44). Um docente salientou essa questéo, afirmando que
A escola acaba perdendo a importante funcdo de educar para o uso
responsavel da internet e endossando a ideia equivocada de que o mundo
virtual é terra sem lei. Existem meios de monitorar e restringir o consumo de
determinados conteudos improprios, estabelecer regras de uso e boa
convivéncia on-line. Acredito que o uso da internet mediado pela escola pode
contribuir, inclusive, para diminuir os casos de cyberbullying envolvendo
nossos alunos (cabe ressaltar que eles aconteceram e acontecem no CP,

levando inclusive a saida da escola de estudantes vitimas dessa pratica,
apesar da proibicdo do acesso a rede wi-fi) (Docente 4).

Os adolescentes com 3G/4G em seus celulares foram os uUnicos que
continuaram a navegar na internet sem restricbes. A proibicdo, apesar de ser
direcionada a todos, indistintamente, acabou por gerar, indiretamente, efeitos
diferentes de acordo com o perfil socioecondmico ou familiar dos sujeitos da pesquisa.
Nesse contexto, a universidade (e, consequentemente, a escola), apesar de nao fazer
qualquer distingdo quanto ao cumprimento das normas, acabava sendo mais um palco
“da reprodugéo social da desigualdade, apesar de professar ‘justica™ (LIVINGSTONE;
SEFTON-GREEN, 2016, n.p.). O privilégio (ndo concedido pela escola, mas trazido

do contexto social mais amplo) incomodava alguns adolescentes, que, entretanto,

144 No momento em que escrevo a tese, me deparei com dois movimentos politicos em relagédo a
questao das praticas digitais em escolas. Em Minas Gerais, no inicio de 2018, o governo do Estado
vetou integralmente um projeto de lei do Legislativo cuja intengdo é limitar o uso de equipamentos
tecnoldgicos em salas de aula, teatros, cinemas, igrejas, bibliotecas e outros locais de estudo, menos
nos casos das atividades com fins pedagdgicos. Os motivos alegados para o veto foram que a proibigéo
dos celulares nas escolas seria contraria ao interesse publico (uma vez que poderiam limitar o uso
saudavel dos dispositivos digitais em atividades pedagdgicas e culturais) e que as proprias escolas e
seus projetos politico-pedagdgicos deveriam se encarregar de tratar esse assunto (DAMAZIO, 2018).
Em junho de 2018, os deputados mineiros derrubaram o veto do governador, o que significa que a lei
devera ser promulgada (provavelmente, tornando-se mais uma das inuteis leis de nosso pais). Na
Franga, em julho de 2018, foi aprovada uma lei que “proibe o uso de qualquer objeto conectado, como
celulares, tablets e relogios, em écoles e colleges (criangas de 6 a 14 ou 15 anos). Havera excegdes
‘para uso pedagdgico’, que serdo apreciadas por cada institui¢ao [...]. Os criticos da medida afirmam
que a proibicdo é inutil e que, além disso, ndo teria como ser colocada em pratica, pois nao prevé
quaisquer sangbes em casos de desobediéncia” (DEUTSCHE WELLE, 2018). Ambas as leis, em
diferentes paises, significam o desprezo a autonomia das escolas e as possibilidades de formagéao
humana e de lazer associadas as praticas digitais.
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costumavam protestar ndo contra a universidade (que poderia mitigar a desigualdade,
oferecendo a internet sem fio a todos), mas contra seus colegas privilegiados. Esse
foi o caso de Inés que reclamou com Luan, depois de descobrir que ele continuava
acessando a internet (através do 3G de seu celular), sem compartilha-la com os
colegas: “Ah, entdo vocé tem 3G, nado €, seu sem-vergonha!?”. Como destacou um
docente,

A proibigao da utilizagdo do wi-fi contribui para aumentar a exclusao digital de

muitos de nossos alunos que nao podem pagar pelo acesso via 3G ou 4G,

enquanto varios colegas podem usar normalmente seus celulares
conectados a internet dentro da escola (Docente 4).

Em suma, as proibi¢des ndo provocavam os adolescentes a refletir sobre o
motivo de a escola (ou a universidade) considerar algumas de suas praticas digitais
inadequadas. Tais proibigbes apenas incentivavam a criagdo de possibilidades de
transgresséo, bem como diminuiam a quantidade de adolescentes que realizavam
praticas diretamente em seus celulares (aumentando, consequentemente, o0 nimero
dos que acompanhavam essas praticas nos dispositivos dos colegas).

A restricdo '*° determinada pela universidade contraria o Marco Civil da
Internet’#® (BRASIL, 2014) que, em seu artigo 4°, incisos | e Il, afirma que a disciplina
do uso da internet no Brasil tem por objetivo a promogao “do direito de acesso a
internet a todos” e “do acesso a informagao, ao conhecimento e a participagao na vida
cultural e na condugédo dos assuntos publicos”. Além disso, em seu artigo 26, estipula
que

O cumprimento do dever constitucional do Estado na prestagédo da educacéo,
em todos os niveis de ensino, inclui a capacita¢do, integrada a outras praticas
educacionais, para 0 uso seguro, consciente e responsavel da internet como

ferramenta para o exercicio da cidadania, a promogao da cultura e o
desenvolvimento tecnoldgico (BRASIL, 2014).

Esse dever do Estado na formacdo dos alunos para um uso consciente e

responsavel da internet contrasta com a acdo da universidade que se limitava a

145 Segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2016, ha disparidades entre classes socioeconémicas
no acesso a Internet na escola: “enquanto 43% dos usuarios de 9 a 17 anos pertencentes as classes
AB se conectaram em instituicdes escolares, essa proporgao foi de 28% entre aqueles das classes DE”
(CGIL.BR, 2017, p. 108).

146 Marco Civil da Internet (Lei N° 12.965/14) é a lei que regula o uso da Internet no Brasil assim como
estipula diretrizes para a atuagao do Estado com relagéo a ela.
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proibicdo de uso do wi-fi. A acdo coerente com a exigéncia da lei, seria, portanto,
investir no letramento digital (funcional, critico e criativo) desses sujeitos, que
envolvesse o livre acesso a internet. Esse, inclusive, era o ponto de vista da maioria
dos professores do terceiro ciclo da escola, que defendiam a liberagao do wi-fi para
os adolescentes para garantir um direito deles, qualificar a sua formagao para o uso

das midias digitais e viabilizar o uso das midias digitais em sala de aula:

Acredito que a nao liberagcdo do wi-fi restringe a possibilidade de trabalhar a
autonomia dos alunos quanto ao uso da internet. Sou a favor da liberagao do
wi-fi para os estudantes! (Docente 1).

Absolutamente incoerente essa proibicdo. O acesso poderia, inclusive
contribuir durante as aulas em pesquisas rapidas (Docente 2).

N&o concordo com a proibigdo. Acredito que assim nao teremos condi¢des
de auxiliar e construir junto aos alunos reflexdes que possibilitem a eles
compreender 0 seu papel nesse espago e as possiveis consequéncias caso
eles ndo cumpram os "combinados". Sou radicalmente contra essa proibigéo
(Docente 3).

Penso que é uma restricdo desnecessaria e até contraditéria, porque estamos,
justamente, dentro de um ambiente académico, de pesquisa, de estudo, que
precisa estar em consonancia com o mundo real, seus avangos, instrumentos
e desafios (Docente 5).

N&o ha motivos plausiveis para tal proibigcdo. Pelo contrario, o que se observa
em tal postura é o desfavorecimento de acesso a uma ferramenta
extremamente util na vida cotidiana de quaisquer sujeitos hoje em dia e, mais
ainda, a inUmeras possibilidades pedagdgicas (Docente 8).

Percebe-se o interesse dos professores na presenca e na utilizagdo dessas
midias na escola, como recurso e objeto de ensino e como instrumento para o lazer e
a formacéo cultural dos alunos. Para além do discurso, pude presenciar situagdes em
que os professores sofriam com a limitagcado de estratégias de ensino e de formagéao
com as midias digitais, decorrente da proibigdo de acesso a internet sem fio, como no

caso a sequir:

Alunos de uma turma do terceiro ciclo sairam da sala de aula, acompanhados
por sua professora, e se dirigiram a quadra (onde eu estava), tentando
acessar o wi-fi disponibilizado pela diregao. Entretanto, em fungéo do nimero
elevado de usuarios, o wi-fi caia a todo momento e nao podia ser aproveitado.
Ninguém conseguia entrar na internet, exceto uma aluna para quem, segundo
ela propria, uma estagiaria passou uma senha institucional. Como os alunos
precisavam do wi-fi para baixar uma mausica, a pedido da professora, para
fazer um trabalho da disciplina, alguns me pediram a senha do wi-fi da
universidade (que eu nao pude oferecer), e eu acabei roteando a internet do
meu celular (como ja fizera em algumas das minhas préprias aulas).
Entretanto, por algum motivo, os alunos ndo conseguiram acessar 0 meu 4G.
A docente, preocupada com a situagdo, veio me perguntar se estava



195

atrapalhando a minha aula. Ela comentou a dificuldade de n&o ter internet
para os alunos, ao contrario de varias outras escolas publicas, o que a
impedia de realizar algumas atividades on-line. Ela acabou desistindo de
continuar tentando o acesso a internet, chamando seus alunos de volta para
a sala de aula [Caderno de campo].

Para enfrentar os potenciais riscos decorrentes do acesso livre a internet nas
escolas, Mitra e Rana (2001) sugerem, ao contrario da mera restricdo, a
experimentagdo de diferentes possibilidades de “educagdo minimamente invasiva”
que mimetizem as praticas e aprendizagens informais de criangas e adolescentes ao
mesmo tempo em que permitam acesso (as midias digitas, a internet) e apoio (dos
pares bem como dos adultos). Como sustenta uma das docentes do CP, nao se trata
de fechar os olhos a potenciais riscos do acesso a internet, mas de confiar no potencial
da escola como instituicdo rica em recursos humanos (que incluem a parceria com as
familias) para lidar com a formagédo dos adolescentes, inclusive no que se refere a
suas praticas digitais:

Penso que a restricdo do uso do wi-fi pelos alunos precisa ser avaliada a partir
de sua justificativa. Se for uma restricido por questbes técnicas, merece
atengdo da escola no sentido de supera-las, uma vez que a educagao nao
pode abrir mao dos recursos de midia e das informagcbes que podem ser
acessadas a partir deles, sob pena de desvincular-se completamente da
realidade do mundo e dos alunos, em especial a partir do segundo ciclo. Por
outro lado, se a restricdo for por questdes de seguranga, em relagao ao
controle do tipo de informag&o acessada pelos alunos, é preciso superar isso
também. Penso que a saida seria tentar conciliar recursos tecnoldgicos, como
bloqueio de conteudos especificos, com agdes educacionais, como
conscientizagdo do uso, esclarecimentos quantos aos riscos. [...] Penso
também que a disponibilidade e os mecanismos de controle devem ser
constantemente discutidos com os pais dos alunos, via Conselho Comunitario,

uma vez que os riscos e as responsabilidades ndo podem ser subestimados
(Docente 6).

Dos nove professores do terceiro ciclo que responderam a essa questao da
restricdo ao wi-fi, apenas um se posicionou a favor da proibicdo, preocupado com a
possibilidade de que “o acesso a internet durante as aulas pudesse atrapalhar as
atividades pedagogicas, desviando a atengao dos adolescentes para outras coisas”
(Docente 9). O desafio de lidar com celulares e tablets em sala de aula (especialmente
no que se refere ao uso nao autorizado de redes sociais, jogos eletrénicos e outros
aplicativos ligados ao lazer e ndo ao estudo) parece estar mais relacionado ao

inconveniente de gerenciar uma (suposta) dificuldade dos alunos de lidar com a posse
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e utilizagdo desses aparelhos do que a uma resisténcia desse docente as praticas
digitais em si.

Esse desafio eu mesmo enfrentei, ao construir um combinado com meus alunos,
nas aulas de Educacao Fisica, com o qual eles concordaram (e do qual raramente
reclamavam): guardar os celulares em uma bolsa que eu carregava para as aulas,
sempre que eles nao fossem necessarios para contribuir com a aprendizagem do dia
(até porque, se os celulares ficassem expostos ao lado do espago de aula, poderiam
ser atingidos por raquetes, bambolés, bolas etc.).

Apesar de um desconforto inicial de alguns de se separar do celular, a maioria
acabou aceitando, sem maiores dramas, a ideia de que so fazia sentido ficar com ele
se o mesmo fosse utilizado para apropriacao do conteudo da aula, se acostumando a
deixa-lo na bolsa antes mesmo que eu solicitasse. As vezes, alguns adolescentes me
pediam para encerrar uma conversa no Facebook, terminar um jogo eletrénico iniciado
no recreio e ainda nao terminado ou acabar de ouvir alguma musica no inicio da aula
ou enquanto colegas terminavam alguma atividade ja finalizada pela maioria. Sempre
gue me garantiam que o tempo que iriam gastar para realizar tais praticas seria menor
do que aquele que eu necessitava para organizar os materiais da aula ou para outros
colegas terminarem suas atividades da aula, eu permitia que eles continuassem. Nos
casos em que tais praticas demandavam um tempo maior, eu solicitava que eles as
encerrassem, o que geralmente ndo rendia mais do que uma expressdo de
desapontamento que logo desaparecia. Apenas trés ou quatro vezes (em trés anos
de trabalho), houve um desentendimento maior, causado pela insisténcia de um ou
outro aluno em realizar praticas digitais ndo autorizadas.

Quando os dispositivos digitais eram necessarios para alguma pesquisa on-line
ou pratica digital relacionada ao tema da aula, eu estimulava os adolescentes a usar
0s proprios celulares para baixar aplicativos ou buscar sites, videos, fotos, jogos
eletrénicos que, de alguma maneira, contribuissem com a aprendizagem ou a reflexao
sobre o conteudo das aulas. As vezes, algum aluno tentava dissimular a navegacéo
em um site de rede social ou um jogo, mas, na maioria das vezes, eles me
surpreendiam. Certa vez, por exemplo, ao chamar a atencdo de Catarina, que se
demorava com o celular mais do que a maioria, imaginando que ela estivesse em
alguma pratica digital ndo autorizada, acabei por descobrir, ao ver a tela do celular,

que ela ainda estava envolvida na pesquisa do conteudo da aula.
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Destaco, ainda, a esse respeito, o dia em que recebi duas estudantes de
Terapia Ocupacional da UFMG, que foram observar uma de minhas aulas para um
trabalho académico sobre adolescéncia (e, como me disseram posteriormente,
esperando encontrar sujeitos ‘rebeldes e indisciplinados’, como reza o senso comum).
Ao final da aula, elas se disseram surpresas com o modo como os adolescentes,
espontaneamente, no inicio da aula, ja entregavam seus celulares para serem
guardados ou guardavam os celulares, eles mesmos, na minha bolsa. Também se
surpreenderam quando o tema da aula se encerrou cinco minutos antes do inicio do
intervalo e os alunos vieram solicitar autorizagao (concedida) para utilizar os celulares,
ao invés de utilizarem-nos sem comunicagao prévia.

Assim, o estabelecimento do habito de guardar os celulares e o fato de que a
maioria dos alunos cumpria os combinados sdo indicios de que é mais produtivo
negociar o uso dos dispositivos digitais do que simplesmente proibi-los. Vale ainda
registrar que, no ano em que deixei de ser professor desses adolescentes, muitos
deles sugeriram, por iniciativa propria, que o novo professor utilizasse a mesma
estratégia que eu havia empregado, de trazer uma bolsa para guardar os celulares.

De acordo com os adolescentes, por outro lado, quando alguns professores
apenas comunicavam a proibicdo, mas ndo combinavam ou negociavam o uso das
midias digitais abertamente, a sala de aula acabava se tornando um lugar de burlas
frequentes, especialmente como possibilidade de interacéo, via midias sociais, com
colegas da mesma sala, de outras salas ou mesmo de fora da escola. Segundo Gegé,
por exemplo, houve um dia de aula (quando combinavam o aniversario de um colega
de escola) em que o celular dele, sobre a carteira, ndo parava de ‘tremer’, tantas eram
as mensagens de WhatsApp de colegas da sua e de outras salas. Perguntados se os
professores ndo percebiam esse uso frequente, a maioria dizia que n&o, enquanto
alguns chegavam a me ensinar como usar o celular em sala de aula sem serem
importunados, como detalhou Desirée: “O caderno fica em cima da mesa, mas o livro
fica apoiado na beira da carteira e no colo. Entédo, eu coloco o celular encostado no
livro e finjo que estou lendo, mas estou mesmo é dando uma olhadinha no Facebook
ou passando mensagens de WhatsApp”. Elza dizia que, sempre que a aula estava
chata, ela trocava mensagens com algumas amigas e que, quando o professor
chamava a sua atencéo, ela escondia o celular por alguns minutos, mas, depois que

o professor se distraia, voltava a utiliza-lo.
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A realizagao de praticas digitais em sala de aula foi confirmada por Helena, que
reconheceu utilizar muito o celular na escola e me mostrou conversas no WhatsApp
da turma durante algumas aulas. Numa dessas aulas, varios colegas conversavam
virtualmente (é possivel ver o horario da conversa, que realmente coincidia com o
horario de aula), falando da propria aula e de outros assuntos. Havia mensagens de
texto, imagens e fotos (inclusive das salas de aula) sendo trocadas durante as aulas.
Segundo Helena, as fotos eram de colegas que se distraiam ou dos préprios
professores’#”. As mensagens de Valentina, colega de Helena, chamavam a atengéo
porque havia muito mais palavréoes do que nas mensagens da maioria dos colegas,
mas Helena afirmou que estavam todos acostumados com esse tipo de linguagem.
Como destacam Souza e Banaco (2018), nas salas de aula onde os estudantes ja
subvertiam as restricdes a comunicagao com cochichos e papeizinhos, muito antes
das midias digitais, as mensagens de texto (e também as imagens) via celulares
assumem esse lugar de comunicagao em situagbes em que 0s assuntos nao sao
urgentes (apesar de interessantes do ponto de vista dos adolescentes), mas em que
se deseja superar o tédio.

Das sete horas que passavam na escola, durante cinco horas e vinte minutos
os adolescentes estavam dentro de sala de aula, ambiente que restringia as
interacdes entre eles (pelo menos da forma que a maioria desejava, ou seja, para se
divertir, bater papo, paquerar etc.). O desejo de encontro virtual para passar o tempo
(como substituto de uma interagéo presencial interditada) era o que os adolescentes
mais citavam como motivo para usar sites de redes sociais e aplicativos de
mensagens em sala de aula. Esse desejo foi externado por Lucia, quando me disse

um dia, decepcionada, logo que chegou para a aula:

- Estou muito, muito triste hoje!!!
- O que houve, Lucia?
- Bloguearam o wi-fi da escola!

- E por que isso é tao triste assim?

147 Além das interagbes de interesse dos proprios adolescentes, houve situagbes em que seus pais
também provocaram usos néo autorizados das midias digitais, como o que me foi confidenciado por
Ninoca. Segundo ela, a mae de uma colega, insatisfeita com uma certa situagdo em sala de aula, havia
solicitado a sua filha, sem o conhecimento da escola, que gravasse trechos de aulas para juntar
evidéncias concretas e poder exigir intervengao da escola.
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- Uai, como € que eu vou conversar com meus colegas da escola, na hora da
aula, sem WhatsApp?

Percebe-se que o drama nao era a impossibilidade de acessar o wi-fi em si,
mas o impedimento da interagao virtual com os pares, distantes fisicamente, uma vez
que se separavam amigas em salas diferentes ou se dificultava a conversa entre
colegas de uma mesma sala.

Segundo Elza, além do WhatsApp, os colegas haviam comecgado a utilizar o
Snapchat para trocar mensagens, principalmente fotos de quem estivesse distraido,
que rendiam mensagens divertidas. Ela comentou que os snaps eram trocados entre
alunos de todas as salas. A mudanca de WhatsApp para Snapchat tinha a ver com o
fato de a foto se apagar em segundos, o que dificultava que o professor pegasse quem
enviou e quem recebeu com a “prova do crime”, como explicou Elza. Tal mudanca
significava o desejo de manter a troca de mensagens virtuais em sala, mas diminuindo
o risco em relagdo a sua descoberta e as consequentes punigcoes.

Na presenca de wi-fi (ou, na sua auséncia, para os poucos que dispunham de
3G), as praticas digitais nao s6 ocupavam o lugar da conhecida pratica de trocar
bilhetes ou de cochichar com os colegas de sala, mas ampliavam as possibilidades
de ressignificar a aula, dissimuladamente (de um modo nao aprovado pelos
professores). Por exemplo, as midias digitais abriam a possibilidade de jogar jogos
eletrdbnicos num espacgo e num tempo originalmente pensados exclusivamente para o
estudo’38. Liana contou que um colega de sala, Deco, utilizava com muita frequéncia
o celular em sala de aula para jogar. De acordo com ela, mesmo quando as luzes
eram apagadas para assistir a um filme, ele continuava no jogo, com a luz do celular
no proprio rosto, denunciando a burla. Nessas situagdes, segundo Liana, os préprios
colegas alertavam Deco para desligar o celular. A esse respeito, Oscar afirmou que
achava que o uso do celular as vezes atrapalhava a realizagao de atividades de alguns
colegas, como no dia em que todos haviam acabado de realizar uma tarefa solicitada
pelo professor, enquanto Heitor, envolvido com um jogo no celular, perguntava

assustado: “Ahn, o que é pra fazer?”.

148 Apesar da posse das midias digitais pelos adolescentes e da realizagdo de praticas digitais em sala
de aula, em reunides na escola, a maioria dos relatos de professores quanto a conflitos em sala de
aula, durante o tempo da pesquisa de campo, continuava se relacionando as tradicionais conversas
entre os alunos e nao as praticas digitais.
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As praticas digitais dissimuladas em sala de aula obviamente nido se
configuravam como praticas de estudo, nem como obrigagdes. Os adolescentes
estavam, assim, com jogos eletronicos, sites de redes sociais e aplicativos de
mensagens, reorganizando um arranjo aparentemente fixo (a dindmica escolar) e
renegociando o significado da escola para que melhor se adaptasse a seus interesses
(LIVINGSTONE; SEFTON-GREEN, 2016). As praticas digitais em sala de aula, o
hackeamento de logins e senhas do wi-fi da universidade e a realizacdo de outras
praticas digitais ndo autorizadas (como o acesso a pornografia) eram maneiras de
transgredir cujos sentidos eram o divertimento, a interagédo e a experimentagdo com a
autonomia e a identidade.

Tais burlas expbéem dificuldades tanto de alguns adolescentes (por usos
dissimulados, que nao permitiam o enfrentamento direto dos problemas da relagao
escola-cultura digital) quanto de certos setores da universidade/escola (por nao
investirem mais no dialogo com e na formacéao dos adolescentes para a cultura digital).
Por outro lado, o fato € que as burlas se configuravam como praticas de lazer, de uma
forma que pde em duvida o entendimento do lazer como tempo residual, que sobra
para o sujeito depois de cumpridas as obriga¢des. Os adolescentes, bem ou mal, ndo
se contentavam em esperar o dia de escola terminar para se envolver em praticas
digitais de lazer, eles criavam brechas de lazer nas aulas, além de superarem a ideia
de tempo de recreio e almogo apenas como reposi¢ao de forcas para as proximas
aulas'?®. Essas brechas de lazer informalmente constituidas pelos adolescentes em
diferentes tempos escolares se manifestavam, no sentido proposto por De Certeau
(2003, p. 41), como “procedimentos populares (também minusculos e cotidianos) [que]
jogam com os mecanismos da disciplina e ndo se conformam a ela a ndo ser para
altera-los”, se tornando ‘maneiras de fazer’ (maneiras de lazer?) que modificavam,
mesmo que apenas temporariamente, o significado imaginado pelos adultos.

Essa inclusao, pelos proprios adolescentes, de praticas de lazer nos tempos
escolares (para desagrado de alguns servidores que ansiavam por uma escola mais
ordeira, mais previsivel e menos barulhenta, inclusive nos tempos de recreio e
almogo), em especial nos tempos de aula, provoca a reflexdo sobre como o uso de
midias digitais permite aos sujeitos (mesmo que, as vezes, dissimuladamente) borrar

as barreiras tradicionais entre (tempo e espaco de) lazer e estudo/trabalho. Sintas, De

149 Os tempos entre as aulas também eram ressignificados pelas brincadeiras, pelo futebol, pelo
namoro e por outras praticas de lazer ndo digitais.
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Francisco e Alvarez (2017, p. 83) chamam a atencdo para o fato de que lazer e
trabalho costumavam ser associados a espagos e horarios convencionais e distintos,
mas que, atualmente, este ja ndo € mais o caso, “uma vez que as TIC utilizadas para
atividades de lazer permitiram que certas atividades de lazer tivessem lugar nos
espacos de trabalho durante o horario de trabalho”. Por sua vez, Magnani (2015, p.12),
inspirado por uma aluna que, com um laptop, navegava na internet ao mesmo tempo
em que assistia a uma de suas aulas, salienta que, em casos como esse,
“‘embaralham-se duas atitudes: uma diante do tempo ‘obrigat6rio’, o do estudo, e outra
perante o entretenimento, préprio do tempo livre. Onde comega um e termina o outro?”.

Buckingham (2010, p. 39) afirma que “a midia digital — Internet, telefonia mével,
jogos de computador, televisio interativa — hoje € um aspecto indispensavel no tempo
de lazer das criangas e dos jovens”. Entretanto, para além de uma atividade no tempo
de lazer, os adolescentes estavam se apropriando das midias digitais em praticas de
lazer (mesmo em tempos e espagos que, supostamente, ndo seriam considerados de
lazer, como os tempos da escola). O lazer, para os adolescentes, ndo era, portanto,
limitado a um tempo fora das obriga¢cdes, mas sim uma pratica que perpassava
diferentes tempos (aula, recreio, almocgo, dia de semana, fim de semana, momentos
de deslocamento etc.) e diferentes espacos sociais (escola, casa, rua etc.), realizada
de forma aberta ou dissimulada, conforme o contexto em que se inserisse.

A escola, local de burlas tdo frequentes, constituia-se, também, num local de
‘salvacao’ para os adolescentes proibidos de acessar algum conteudo ou midia em
casa. Alguns deles tinham impedido o acesso aos sites de redes sociais, em casa, em
funcao de proibicao dos pais, e recorriam aos celulares dos colegas, na escola, para
colocar em dia seus perfis, suas conversas nas redes e seus jogos preferidos. A
solucao para a privagdo em casa era contar com a solidariedade dos colegas na
escola. Foram observados empréstimos pontuais de celulares, por pouco tempo, e
alguns casos em que os celulares eram emprestados durante todo o dia para os
colegas. Isso foi 0 que explicou Amalia, ao me contar sobre as praticas digitais de
Zoca. “Ele joga o tempo inteiro, até na sala de aula, e o celular nem é dele, é da
Rogéria. E que ela gosta muito dele e ai empresta o celular para ele o tempo todo”. O
empréstimo era, entdo, para quem recebia o celular, uma possibilidade criativa de
superar proibigdes ou restricbes familiares, sem ser descoberto.

Pode-se afirmar que essas praticas digitais de lazer transgressivas eram uma

forma de reagdo a organizagao (determinada, ndo negociada e, por isso, as vezes
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desprovida de sentido) do tempo e do espaco pelas técnicas da producéao sociocultural
(DE CERTEAU, 2003). Essas reacoes, nao desejadas pela escola nem produtivas
para os alunos (apesar de apreciadas por eles), podem servir de inspiragcao para a
reflexdo sobre a mediagdo em relagdo as praticas digitais. Obviamente, ndo faz
sentido simplesmente aceitar as burlas desses sujeitos como parte de um modo
“‘natural” de os adolescentes se relacionarem com a escola. Entretanto, é preciso
pensar em outras formas de mediacéo, que valorizem a autonomia dos adolescentes,
tornando-os corresponsaveis pela construgado do lugar das praticas digitais na escola
e da relagdo entre escola e cultura digital. Nessa dire¢cdo, as transgressdes dos
adolescentes na escola seriam uma oportunidade para a reflexao sobre ética, internet,
oportunidades, riscos e consequéncias de praticas digitais. Essa possibilidade,
entretanto, era muitas vezes desperdi¢ada, seja porque eram poucos os docentes que
efetivamente tratavam dessas questdes em sala de aula, seja porque o enfrentamento
dessa questao pela via da proibicado do wi-fi acabava por provocar o abandono de
outras intervencdées. Como afirmou um dos docentes, a postura proibicionista
“‘impossibilita a necessaria alfabetizagao digital dos educandos e impede trabalhos no
interior da escola que abarquem o uso educativo da internet” (Docente 4).

Refletindo sobre o papel da escola diante de questdes como essa, McGillivray
et al. (2015, p. 724) afirmam que

uma agenda para a cidadania digital critica precisa ser impregnada em
narrativas educativas em que os jovens, através da pratica, sejam
requisitados a ponderar sobre como os publicos mediados digitalmente
operam no ambiente escolar e além dele. Integrar ‘o fazer e ‘o pensar
criticamente’ sobre os beneficios e perigos da midia digital onipresente dentro
e fora da escola é imperativo

Como veremos na proxima sec¢ao, a proibigao unilateral de praticas digitais sem
o correspondente dialogo e a implicagdo dos adolescentes provoca problemas nao sé
na escola, mas também em casa, em ambos os casos ndo impedindo completamente
tais praticas de acontecer e ndo estimulando a reflexdo com os adolescentes sobre
eventuais riscos (e as possibilidades de se proteger deles) nem sobre os motivos da

preocupacao dos adultos.
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5.2 Familia, proibicao e burla

A liberagao dos pais e responsaveis para possuir o primeiro celular, o primeiro
pacote de dados e a autorizagdo para 0 acesso a certos jogos eletrénicos e sites de
redes sociais sdo momentos importantes na gradativa conquista da autonomia de
criangas e adolescentes, gerando ao mesmo tempo mais liberdade para a exposi¢cao
de si e a necessidade de mais responsabilidade sobre as escolhas e suas
consequéncias nos relacionamentos interpessoais mediados por estas tecnologias
(NEJM, 2106, p. 27).

Com os dados da presente pesquisa, nao € possivel inferir todos os detalhes
das relagdes entre os adolescentes e seus pais/responsaveis e de como os adultos
gerenciavam, em casa, a ampliacao das oportunidades e a maior exposigao aos riscos
nas praticas digitais de seus filhos. Entretanto, pode-se afirmar que a posse de
dispositivos digitais, o tempo de tela e os conteudos das praticas digitais eram fontes
de conflito nas familias, especialmente quando determinadas formas de mediacao
parental quanto ao uso das midias eram empregadas’.

Segundo Valkenburg et al. (2013), as estratégias de mediagao dos pais quanto
ao uso das midias digitais podem ser classificadas em: a) mediagcao restritiva,
relacionada ao estabelecimento de regras para restringir o tempo de tela ou para
limitar os conteudos e a aplicagdo de puni¢gdes quando os filhos ndo seguem essas
regras; b) mediagao ativa, em que se busca explicar os conteudos das midias para os
filhos e apresentar opinides sobre tais conteudos e sobre a importancia de evitar
certas praticas digitais, certos conteudos bem como 0 uso excessivo dos dispositivos
digitais; e ¢) uso compartilhado, em que os pais usam as midias junto com seus filhos,
sem se engajar ativamente na reflexdo sobre os conteldos dessas midias 9.
Segundo Clark (2011), as pesquisas sobre mediagao parental apresentam indicios de
que, entre adolescentes, a mediacao restritiva se relaciona a atitudes menos positivas

em relacdo aos pais, a atitudes mais positivas em relagdo ao conteudo proibido e a

150 Mediag&o parental quanto ao uso das midias entendida como as praticas nas quais os pais se
envolvem para gerenciar, regular e compartilhar as experiéncias de (e com) seus filhos relacionadas
as midias (CLARK, 2011).

151 Clark (2011) acrescenta uma outra possivel estratégia de mediagdo, chamada por ela de
aprendizagem participativa, que se assemelha a mediagdo ativa, mas com uma énfase particular na
interagcdo e no dialogo iniciados a partir da perspectiva dos adolescentes e das criangas.
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uma maior probabilidade de que os adolescentes vejam o conteudo proibido com seus
pares. Valkenburg et al. (2013) ainda destacam que as estratégias de mediagao
podem ser comunicadas em diferentes estilos: a) estilo que valoriza a autonomia e b)
estilo inconsistente ou controlador. Ha evidéncias de que o estilo de mediagao (para
a autonomia ou inconsistente/controlador) utilizado pelos pais € mais determinante do
sucesso ou insucesso da mediagcado do que as estratégias (restritiva ou ativa), assim
como o estilo que estimula a autonomia € o mais bem-sucedido, seja na mediagéo
restritiva seja na ativa (VALKENBURG et al., 2013).

Segundo a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2016 (CGI.BR, 2017), a mediacao
parental ativa foi mais citada do que a mediagcdo restritiva, mas ambas sao
mencionadas por um numero significativo de sujeitos: segundo criangas e
adolescentes, 81% dos pais explicam a qualidade de sites que eles acessam, 81%
ensinam como se comportar na internet e 76% conversam sobre como usar a internet
com segurancga (agdes de mediagao ativa). Ao mesmo tempo, 52% dos pais ou
responsaveis de adolescentes entre 13 e 14 anos deixam os filhos sem usar os
celulares por algum tempo e 57% estabelecem regras para usar o celular,
procedimentos que caracterizam uma mediagdo restritiva'®?.

A observacgao participante e os relatos dos adolescentes da presente pesquisa
mostram que, quando utilizados, os estilos controlador/inconsistente e as estratégias
restritivas ndo eram, muitas vezes, aceitos passivamente, provocando reagdes que,
geralmente, os adultos desconheciam. Como afirma Clark (2011), pais e filhos
experimentam emocgdes contrastantes em relacdo a midia: os pais sentem-se
ansiosos nao apenas pelo conteudo, mas também pela maior liberdade e,
consequentemente, maior possibilidade de risco e de conexdes com desconhecidos,
enquanto os adolescentes sentem-se felizes com a forma como as midias fornecem
tais experiéncias. Segundo Ling (2005), ha uma forte motivagao dos adolescentes
para se estabelecerem como atores sociais independentes, fora da esfera de acao de
seus pais, sendo tal emancipacdo uma das questdes centrais dessa fase da vida.

Como parte desse processo de emancipacao e do contraste de emocgdes relacionadas

152 Os dados da TIC Kids sugerem que muitas familias brasileiras utilizam uma combinagdo de
estratégias de mediacgao ativa e restritiva (e, provavelmente, também alternam estilos para a autonomia
e controladores/inconsistentes). Assim, pode-se imaginar que os adolescentes da presente pesquisa
lidavam, em casa, com diferentes (e, as vezes, contraditorios) estilos e estratégias de mediacdo. Nesta
secao, entretanto, sao discutidas apenas as reagdes dos adolescentes as proibi¢cdes e restricbes de
uso das midias digitais, no sentido de refletir sobre consequéncias ndo imaginadas (pelos pais) de
estratégias de mediacao restritiva e de estilos controladores e inconsistentes de mediacao.
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as midias, a burla e a dissimulacdo eram reacdes habituais dos adolescentes as
proibigdes e restri¢cdes.
Por exemplo, Carmen contou que sua mée, as vezes, tomava o seu celular a
noite, para evitar que ela perdesse a noite de sono e para impedi-la de leva-lo para a
escola no dia seguinte, mas que outras vezes se esquecia de toma-lo. Frente a essa
inconsisténcia, sempre que a mae se esquecia de tomar o celular, Carmen ficava até
mais tarde com ele e o levava para a escola. Um caso semelhante foi contado por
Luna
No meio do corredor, encontrei a Luna, que estava sem celular (ao contrario
da maioria dos dias) e a provoquei: “Sem celular, hoje?!". “E, ndo consegui
enganar minha mae. E que ontem a noite eu estava mexendo muito no celular
e minha méae disse que eu ndo podia continuar mexendo”. “E ai ela ndo deixou
voceé trazer hoje?”, eu perguntei. “Ela normalmente ndo me deixa trazer, mas,
quando ela nao fala nada de noite, ela se esquece do meu celular, eu o deixo
carregando, o pego de manha, sem ela perceber, € o0 trago para a escola.

Mas, quando ela reclama comigo de noite, ela toma o celular, o esconde e
nao tem como eu pega-lo de manha para trazer” [Caderno de campo].

Em sua pesquisa com adolescentes de 13-14 anos, em uma escola publica
inglesa, Livingstone e Sefton-Green também perceberam “mais esforgos investidos
[pelos pais] no controle do acesso as redes em que 0s jovens estavam, do que em
ampliar seu alcance”. Na direcao dos relatos da presente pesquisa, a investigagao de
Weinstein e Przybylski (2019) apresenta evidéncias de que a imposi¢ao de restricdes
pelas méaes tem mais potencial de provocar o uso dissimulado das midias digitais do
que a limitacdo de uso que investe no didlogo e na valorizagdo da autonomia de
adolescentes.

As restricdes inconsistentes e controladoras utilizadas pelos adultos, apesar de
certamente bem-intencionadas, muitas vezes transformavam-se em mais um
problema, e ndo na solugao para a formacao e para a relacdo dos adolescentes com
as midias. Isso porque os adultos imaginavam impedir uma pratica considerada
inadequada, mas ignoravam que havia adolescentes que continuavam a acessar as
midias (se ndo em casa, pelo menos na escola, como ja vimos) mesmo quando
formalmente proibidas.

Algumas familias, de forma compreensivel, se mostravam bastante
preocupadas com o tempo de uso dos celulares e de outros dispositivos digitais e com
as praticas digitais até tarde da noite, especialmente quando os adolescentes tinham

aula no dia seguinte. Havia alunos que chegavam sonolentos a escola por terem
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navegado na internet ou jogado até de madrugada, como Regina. Segundo ela, por
volta de oito horas da noite, a mae ordenava que ela se deitasse, mas, assim que a
mae adormecia, Regina voltava a ficar on-line em sites de redes sociais, até meia
noite ou mais.

Uma conversa num dia de GTD de Praticas Digitais na escola, em resposta a
uma pergunta minha sobre as preocupagdes dos pais em relagdo ao tempo de uso
das midias digitais, apresentada a seguir, mostrou as visdes de alguns desses pais (e
dos préprios adolescentes) sobre essa questéo:

Gegé: “Eu estudo, fago os deveres da escola, ai fico s6 20 minutos jogando
e minha mae ja fala: ‘Vai estudar, menino!”.

Péricles: “Eu estou 30 minutos no Xbox e meu pai logo fala alguma coisa
como, ‘Oh, meu filho, esta na hora do jogo na TV, sai do Xbox’. Eu quase nao
jogo porque meu pai sempre fala alguma coisa para eu parar de jogar”.

Petrus: “Minha mae falou que ia deixar eu voltar a jogar jogo eletrdnico,
quando eu melhorasse as notas, mas agora eu estou super bem, e ela ainda
nao me deixou voltar a jogar”.

Sheyla: “Minha mée fica preocupada porque eu fico muito tempo com
tecnologia”.

Leila: “Minha mae fala que eu estou viciada, mas nao faz nada”.

Reinaldo: “Minha m&e me vé jogando e...” (faz um gesto com os ombros
dando a entender que sua mae nem liga para o tempo que ele fica jogando).

Como se vé pelos comentarios de Leila e Reinaldo, nem todas as familias
controlavam o tempo de tela dos adolescentes, mas, naquelas em que havia tal
preocupagao, a atitude mais comum era o estabelecimento de regras de tempo de
uso. Numa reunido entre pais e professores do terceiro ciclo, varios pais e maes
relataram a proibigdo de celular e outras midias digitais durante certos dias ou horarios
da semana, para evitar a dispersdo no estudo em casa, enquanto um docente citou
um artigo de uma psicéloga num jornal da cidade, alertando para vicios da tecnologia
e uma das maes se disse horrorizada com a cena da prépria filha deitada no ch&do do
CP, mexendo no celular.

Além de outros motivos, a prépria midia tem ajudado a disseminar, de forma
equivocada, ideias supostamente cientificas que confirmariam as ideias da

dependéncia e do risco das midias digitais. Por exemplo, a coluna de Jairo Bouer no
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site do Uol'%3 de 17 de novembro de 2017, trouxe a seguinte manchete: “Tempo maior
na internet pode explicar aumento de suicidio entre adolescentes”. Uma leitura
apressada do titulo e da coluna pode levar a conclusédo de que existe uma relagao de
causalidade direta, inequivoca, entre tempo de tela e suicidio. Entretanto, consultando
a pesquisa citada como fonte pelo colunista, pode-se ler, textualmente: “Naturalmente,
sem evidéncia experimental, nés nao podemos ter certeza de que o aumento no tempo
de tela das novas midias é a causa do aumento de problemas de saude mental apés
2011” (TWENGE et al., 2017, p. 12). Tal pesquisa ainda afirma que o uso intenso de
midias sociais por adolescentes combinada com niveis significativos de interacdes
presenciais nao apresentou relagdo com sintomas depressivos. A correlagdo entre
tempo de tela e sintomas de depressao existia apenas entre os usuarios intensos de
midias sociais que tinham poucas relag¢des presencias. Enfim, o que a citada pesquisa
aponta é apenas uma correlagdo (em alguns casos) e nao uma relacéo de causa e
efeito, também insinuando (sem comprovar com dados) que o aumento do tempo de
tela seria causa da diminuicdo de atividades como praticas de esportes e atividades
fisicas'®4.

Essa apreensao dos adultos parece ser recorrente na histéria recente das
tecnologias. Harris (1957), num artigo sobre ansiedade ao telefone, ha mais de
sessenta anos, citava pais que se preocupavam com o uso excessivo do telefone por
seus filhos e filhas adolescentes. Ja Hosokawa (1984, p. 165) criticava a inquietagao
causada pela comercializagdo do Walkman, no inicio da década de 1980, gerada pela
ideia ingénua de que

as pessoas antes viviam felizmente em contato harmonioso com a natureza,
mas com a industrializacdo e urbanizagao, especialmente em décadas
recentes, elas perderam sua relagdo saudavel com o ambiente, tornaram-se

alienadas e se transformaram numa [...] ‘multiddo solitaria’, sofrendo de
incomunicabilidade.

153 Cf. https://doutorjairo.blogosfera.uol.com.br/2017/11/17/tempo-maior-na-internet-pode-explicar-
aumento-de-suicidio-entre-adolescente/#comentarios

154 Estudos e discursos como esse remetem a uma infancia ou adolescéncia de um passado idealizado
no qual supostamente criancas e adolescentes dedicavam todo o tempo livre a brincadeiras e
atividades ‘saudaveis’. Contrastando com esse discurso saudosista, Santos (1977), ja constatava que,
em 1975, em bairros de diferentes condi¢des socioecondmicas, na cidade de Sdo Paulo, o numero de
horas por dia que criangas e adolescentes de 9 a 14 anos despendiam vendo TV (4,1 horas) era maior
do que o tempo que gastavam brincando livremente (menos de 1,5 hora).


https://doutorjairo.blogosfera.uol.com.br/2017/11/17/tempo-maior-na-internet-pode-explicar-aumento
https://doutorjairo.blogosfera.uol.com.br/2017/11/17/tempo-maior-na-internet-pode-explicar-aumento

208

Orben e Przybylski (2018, p. 1), ao analisar trés conjuntos de dados
representativos de larga escala de Irlanda, Estados Unidos e Inglaterra (num total de
17.314 sujeitos), encontraram “pouca evidéncia de associagbes negativas
substanciais entre o envolvimento com tela digital - medido ao longo do dia ou
particularmente antes de dormir - e o bem-estar do adolescente”. Além disso, a
presente pesquisa traz indicios de que o controle do tempo de uso apresenta dois
problemas: a) o tempo de tela em si €, muitas vezes, mais consequéncia (da auséncia
de outras oportunidades de lazer e aprendizagem para os adolescentes) do que causa;
b) os conteudos, os contextos e as conexdes das praticas digitais tém mais influéncia
sobre as oportunidades e os riscos virtuais do que o tempo de tela a elas dedicado.
Nesse sentido, Blum-Ross e Livingstone (2018, p. 185) argumentam que

0 apoio para 0s pais precisa se concentrar em ajudar os pais a entenderem o
conteudo do que seus filhos assistem e fazem nas telas, o contexto de onde
assistem e o que fazem e as conexdes que criam (ou n&o criam) enquanto
assistem e realizam [praticas digitais]. Estes [conteudos, contextos e
conexodes] ddo mais insights sobre as ramificagbes positivas ou negativas do

uso de midia digital do que uma simples medida de tempo [de tela] (grifo
meu).

A literatura académica também aponta que pais que evitam uma énfase
exagerada nos riscos e perigos das midias digitais € que usam uma combinacéo de
abordagens de controle, na tentativa de formar atitudes positivas em relagao ao digital
e envolvendo criangas e adolescentes na definicao de limites, tém filhos mais capazes
de acessar o potencial e de gerenciar os desafios e riscos apresentados pelas midias
digitais (BLUM-ROSS; LIVINGSTONE, 2016).

Por outro lado, as proibigcdes percebidas na pesquisa de campo nao estavam
apenas associadas ao medo dos efeitos negativos das praticas digitais sobre os filhos.
Muitas proibicdes se relacionavam a ideia de que, se as praticas digitais sao algo de
que os adolescentes gostam tanto, elas podem ser utilizadas como objeto de
‘chantagem’ (se vocé néo fizer as coisas corretamente, ficard impedido de usar as
midias digitais) ou de punigdo (uma vez que vocé cometeu tal erro, esta proibido de
utilizar as midias digitais por tanto tempo). Nesse sentido, Livingstone e Sefton-Green
(2016, n.p.) destacam que ha pais que, sofrendo com a incessante e dificil tarefa de
incorporar as recentes tecnologias na vida familiar, acabam ‘“ligando-as a
recompensas e punicdes”. Blum-Ross e Livingstone (2018), também observaram que,

apesar de complicado e nem sempre eficaz, usar o aumento ou a diminuigao do tempo
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de tela como uma recompensa ou punigdo motivacional ainda era percebido pelos
pais como um auxilio na manutencao da disciplina dos filhos. Apesar dessa percepgao
dos pais, os resultados desse tipo de controle ndo sao nada animadores.

Elber é um adolescente que relatava conflitos frequentes com o pai. Segundo
ele, ultimamente, qualquer coisa tem sido motivo para o pai proibir o uso das midias
digitais: nota baixa, problema de comportamento, ndo arrumar o quarto etc. Elber dizia
que esse castigo ndo adiantava, pois ele ficava “com raiva” e conseguia superar as
restricbes jogando na casa de colegas ou acessando o celular de amigos na escola.
Ele citou também o exemplo do GTA, que ele nao tinha permissao para jogar em casa,
por ser considerado violento, mas que acabava jogando na casa de um vizinho, sem
que os pais soubessem (apesar de que ele desconfiava de que os pais na verdade
sabiam, mas fingiam ndo saber). De certa forma, pode-se dizer que Elber
experimentava o sentimento contraditério de muitos adolescentes que

veem-se muitas vezes presos entre as exigéncias dos adultos para que se
comportem de modo ‘responsavel’ e as proibigées e os controles dos adultos:
eles sofrem cobrangas incessantes para serem ‘maduros’, e sd0 a0 mesmo

tempo lembrados [pelas restrigbes e controles que sofrem] de que n&o o séo
(BUCKINGHAM, 2007, p. 256).

Suely afirmou que sua méae havia tomado o celular dela em fungcédo de duas
adverténcias por mau comportamento na escola num s6 més (e s6 o devolveria
quando ela melhorasse). Segundo Suely, desde entéo, ela estava usando o celular do
irmao mais novo, sem que a mae soubesse, e havia feito um acordo com o irméo (em
troca de que, ela nao me disse), para ele nao contar para a mae. Ela dizia que entrava
no WhatsApp do préprio irmao e chamava os amigos dela para conversar. Suzy
também disse que a mae as vezes tirava o celular dela em funcdo de queda de
rendimento na escola. Ela comentou que estava até pensando um jeito de a mae
assinar uma prova (na qual ela ndo havia se saido bem) sem prestar atengao na nota,
com receio de que a restricdo de uso do celular fosse ampliada. Segundo ela, uma
colega deu a dica de entregar a prova para a mae assinar a noite, quando estivesse
cansada, pois, assim, possivelmente n&o atentaria para o resultado (o que teria sido
bem sucedido com essa amiga). Selminha disse que estd com medo de a mae cortar
o celular no fim de semana por causa de uma nota ruim que ela tirou. “Minha mae
pode até me proibir, mas ndo vou deixa-la ver nada no meu celular’, disse ela. “E um

combinado entre nds duas. Eu ndo olho o celular dela e ela ndo olha o meu”.
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Pietra, Luna e Maia contaram que seus pais haviam proibido o uso de celular e
tablet em casa, em fungdo de queda de rendimento na escola. Pietra e Luna (ao
contrario de Maia) diziam concordar com a proibigdo, pois avaliavam que o0 uso
excessivo em casa estava atrapalhando os estudos. Luna afirmou que, apds a
proibicdo, havia voltado a ler mais livros (leitura que tornou a diminuir apds ter o uso
das midias liberado novamente), mas que nao estava estudando mais. Por sua vez,
Pietra comentou que, ja que ndo tinha acesso ao celular e ao tablet, ela assistia cerca
de cinco horas de televisdo por dia (filmes, séries, novelas e realities como Master
Chef), o que sua mae nao limitava'®. No fim das contas, Pietra e Luna, apesar de
conformadas, insinuavam que a restricao nao tinha qualquer efeito sobre o aumento
de tempo de estudo (demonstrando a inutilidade da proibi¢do do celular). Maia tinha
uma reagdo mais proxima a de Elber, de rejeitar e se incomodar com tal proibico,
rejeicdo que parecia se relacionar também a alguns conflitos familiares que nao se
limitavam ao uso das midias digitais. Cerca de um més depois de me contar sobre a
proibicdo, aparentemente tendo resolvido os conflitos em casa e melhorado a atitude
e o relacionamento com alguns professores, Maia me confidenciou, muito feliz, que a
mae havia permitido que ela voltasse a usar o tablet. Infelizmente, a melhora de Maia
na escola nao foi duradoura, uma vez que, pouco depois, ela mesma relatou continuar
com problemas de rendimento escolar. Teria ela se esforgcado apenas para retomar o
tablet e ndo propriamente por ter reconhecido a importancia de melhorar o rendimento
académico?

Além das restricdes ja mencionadas (tempo de tela, chantagens, ameacas), os
adolescentes também tinham que lidar com a censura dos pais em relagédo ao
conteudo de suas praticas digitais. Celinha, por exemplo, contou que tinha sido
proibida de assistir a algumas séries do Netflix, uma vez que a mae as considerava
inadequadas a sua idade. A proibicao veio em forma de restricdo parental no Netflix,
em que o conteudo é limitado a uma certa classificagao etaria. Celinha, entretanto,
logo descobriu uma forma de continuar a assistir os seriados de sua escolha: ela

passou a acessar o Netflix pelo perfil da tia, que morava na mesma casa, o que lhe

155 Teria sido interessante entender por que esse uso da televisdo ndo era proibido pela mae, apesar
de impedir os estudos da mesma forma que as praticas no celular, mas nao foi possivel entrevista-la.
Pelo relato de alguns adolescentes, a TV era vista pelos pais como um mal menor, menos preocupante
que celulares, tablets, computadores e videogames, motivo pelo qual ela parecia sofrer menos
restricbes em casa.
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garantia ver qualquer seriado sem deixar rastros da transgressao para sua mae (que,
aparentemente, desconhecia que, em uma mesma conta de Netflix, as restricdes
estdo limitadas a cada perfil, podendo perfis diferentes ter restricdes diferentes ou,
entdo, ndo imaginava que sua filha iria acessar o perfil de outra pessoa). Apesar de
todas as boas intengdes, tal forma de controle dos pais sobre o uso das midias digitais
ameaca as relacdes de confianga com seus filhos e, além de n&o ensinarem valores
e normas, aumentam a probabilidade de comportamento dissimulado (ZAMAN;
NOUWEN, 2016), como no caso de Celinha.

Em outras situagbes, os pais proibiam certos tipos de conteudo, mas os
adolescentes acabavam acessando conteudos similares, acarretando falta de sentido
(inconsisténcia) na restricdo. Tal fato aconteceu, por exemplo, no caso relatado por
Zeca. Segundo ele, a mae proibia o irm&o mais novo de ver Felipe Neto (um Youtuber),
por causa dos palavrdes, mas Zeca citava clipes de musica que o irmao via no
YouTube (como a musica “Predador de Perereca”, do MC Jhey'®%), que, na avaliagéo
de Zeca, eram cheios de expressdes e conteudos piores que os do Youtuber e que a
mae, entretanto, ndo restringia. Selena, por sua vez, relatou as restricdes que sofreu,
depois de seu pai ver algumas de suas conversas no celular:

Professor, eu ndo vou poder ir a excursdo. Meu pai me proibiu, porque ele viu
que eu usava palavrdes no WhatsApp e ele detesta que eu fale palavroes.
Além disso, ele viu uma mensagem em que um amigo meu me pedia nudes.
Mesmo eu tendo recusado enviar (falando um palavrdo para o meu amigo),
meu pai ficou chateado porque eu ainda continuei conversando com esse
amigo, ao invés de deleta-lo do meu celular, e também por causa do palavrao.
Ai, ele me tomou o celular, vendeu o celular que me daria de presente de
Natal, me proibiu de ver TV por trés meses e ainda disse que vai me tirar da

escola e que o celular que eu vou usar de agora em diante sera vigiado por
ele o tempo todo.

No mesmo dia em que me contou esse caso, eu vi Selena, na escola, com o
celular de uma amiga, acessando livremente sites de redes sociais, ou seja,

permanecendo em praticas digitais e conteudos que seu pai imaginava ter proibido e

156 “Espetacular o sorriso dessa princesa

E de impressionar quando arrasta ela pra treta
N&o chama as amigas, s6 ela da conta

Para trés, ela senta e mais trés ela mama, entao

Eu, tu, néis bota nela

O bonde chegou, é os predador de perereca

Sapeca, pepeca, divide essa tcheca

Vai, senta com forga pros meninos da favela, entdo [...]".

(cf. https://www.letras.mus.br/mc-jhey/predador-de-pererecas/)
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que agora aconteciam longe de sua esfera de controle (entretanto, € possivel que a
vigilancia no celular da propria filha dé ao pai a falsa impressao de que a sua punigao
surtiu efeito). Tendo em vista situagdes como essas, n&do surpreende a atitude dos
adolescentes de “desafiar aquilo que percebem como inconsisténcia, complacéncia
ou hipocrisia por parte dos adultos” (BUCKINGHAM, 2007, p. 256), o que, na presente
pesquisa, se apresentou na forma de transgressdes as restricdes de acesso, de
conteudo e de tempo de tela. Como destacam Livingstone e Third (2017), os
adolescentes ameagam permanentemente (e, muitas vezes, conseguem) exceder 0s
limites pelos quais se tenta disciplina-los.

Alguns adolescentes disseram que, para evitar o acesso dos pais ao conteudo
das mensagens (especialmente de WhatsApp) e a consequente punicdo, eles
utilizavam o recurso da posse permanente dos celulares ou da senha de bloqueio de
tela e de aplicativos para impedir tal possibilidade. Leila dizia que, como ela nao
largava o celular nem mesmo para ir ao banheiro, ndo temia que sua méae visse as
mensagens, motivo pelo qual mantinha as notificagcbes aparecendo com a tela
bloqueada. No caso de Fabricio, que diz receber imagens de mulheres nuas ou de
conteudo sexual num grupo de WhatsApp inicialmente criado por colegas de escola
para conversar sobre 0s jogos eletronicos de que eles gostam, sua protecéo € a senha
de acesso ao aplicativo. Fabricio ainda acrescentou que sua mae nem suspeitava que
ele tinha acesso a esse tipo de conteudo.

Um outro estudo reforca a ideia de que a tentativa de controle unilateral por
parte dos adultos nado é suficiente para garantir a efetividade das restricbes aos
adolescentes. Przybylski e Nash (2018) chamam a atengao para um de seus estudos
que concluiu nao haver evidéncia de que filtros na internet, ativados pelos
pais/responsaveis, eram efetivos para evitar que adolescentes vissem cenas de
nudismo, partes intimas e sexo. Além disso, encontrou-se evidéncia de que, nos lares
com filtros de internet, era mais provavel que houvesse adolescentes que relatavam
ter visto cenas de pornografia violenta nos seis meses anteriores a pesquisa, do que
nas casas em que nao havia filtros.

A atitude de dissimular a posse e o uso de midias digitais que pais e
responsaveis proibem apareceu com frequéncia no discurso dos adolescentes
observados, mas também foram encontrados sujeitos que apresentavam uma postura

bastante madura e autbnoma em relagdo aos usos e problemas das midias digitais,
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sem haver necessidade de pais e professores restringirem suas praticas digitais, como

foi o caso de Glorinha:

- Vocé tem Facebook, Glorinha?
- Nao, eu acabei com a minha conta
- Por qué? Alguém mandou vocé acabar? Sua mae?

- Nao, eu mesma resolvi acabar com ela. Eu estava viciada. Ficava o dia
inteiro, na escola e em casa, s6 no Facebook. Ndo estudava, ndo fazia
exercicios da escola em casa, ficava até de noite no Facebook.

- Vocé nao se cansava?
- Nao, eu ficava vendo os posts. E que eu tinha muitos amigos no Facebook.
- E quando vocé decidiu a acabar com a conta? Alguém falou alguma coisa?

- Nao, eu resolvi sozinha, porque percebi que isso estava me atrapalhando.

Parece que o desafio para alguns pais (e também para a escola) € justamente
como formar os filhos (e os alunos) para tomar decisdes autbnomas como a de
Glorinha, uma vez que as restricbes impostas unilateralmente nédo estao surtindo o
efeito desejado. Livingstone e Third (2017) alertam para a necessidade de superar o
problema de que, na cultura digital, criangas e adolescentes sao cada vez mais objetos
de discussao dos adultos, mas sao pouco ouvidos e, por isso, ndo costumam se tornar
participantes no processo de busca de solugbes. Um dos caminhos para superar tal
desafio parece ser a op¢ao familiar pela tomada de decisdo compartilhada, “em que
ambas as partes contribuem para a discussao e/ou tém uma palavra a dizer no
resultado final, indicando uma paternidade mais democratica e [...] mais idealmente
favoravel a autonomia do adolescente” (MCELHANEY, 2009, p. 367)'%".

A partir dos dados da presente pesquisa, nao € possivel estabelecer, em
relagdo ao gerenciamento do uso das midias, qual a propor¢céo de estratégias de
mediacado (ativa ou restritiva) e de estilos de mediagédo (para a autonomia ou
controlador/inconsistente) empregada em cada familia. Entretanto, pode-se afirmar
que, quando proibicdes e restricbes eram utilizadas, elas assumiam dois sentidos
principais: a) moeda de troca para exigir que os adolescentes tivessem determinadas

atitudes no cotidiano, nos estudos, nas relagbes familiares etc. e b) avaliagéo de que

157 Provavelmente, diferentes solugdes compartilnadas ja eram experimentadas por pelo menos uma
parcela dos pais da escola observada. Entretanto, como nao entrevistei os pais e como os adolescentes
nao fizeram referéncia a tais solugdes, nao é possivel, nesse momento, discutir essa questao.
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adolescentes de uma certa idade nao tem maturidade, responsabilidade e/ou ndo séo
criticos no uso das midias digitais, buscando-se evitar exp6-los a conteudos, situagoes
e riscos com os quais teriam dificuldade de lidar. Em ambos os casos, reforga-se o
perigo de os sujeitos se tornarem cada vez mais objetos de fala (e de decisdes) dos
outros do que pessoas com direito a se expressar e autonomia e responsabilidade
para decidir (LIVINGSTONE; THIRD, 2017).

No primeiro caso (praticas digitais como moeda de troca), percebe-se uma
forma de educar que busca assegurar certos valores, atitudes e comportamentos
através de chantagem ou ameaga e nao da construcdo de sentido sobre o que se
deve ou nao fazer, em oposig¢ao a construgdo de autonomia no adolescente. Nessa
diregdo, Gomes (2015) faz uma critica a utilizagcado de praticas de lazer (em nosso
caso, praticas digitais de lazer) apenas como um prémio por bom comportamento, o
que as esvazia de seu potencial ludico, educativo e reflexivo.

No segundo caso (avaliagdo de imaturidade), a proibicdo nao resolve o
problema original'®® (suposta auséncia de competéncia ou de maturidade), uma vez
que, ao (imaginar) proibir 0 acesso a certos conteudos e dispositivos, impede-se que
os adolescentes reflitam, com o apoio dos adultos, sobre a qualidade, o sentido e as
consequéncias de suas praticas digitais. Essa abordagem reproduz a postura
enviesada de “uma sociedade que ameaga sonhos, nega autonomia e aponta
incompeténcias” dos adolescentes (DEBORTOLI, 2009, p. 34).

O fato é que muitas praticas digitais que os adultos imaginavam proibir ou
restringir continuavam a ser realizadas, de maneira dissimulada, pelos adolescentes,
na casa de um amigo, no celular de um colega ou de um irmao, no wi-fi hackeado, em

casa e na escola. Livingstone e Sefton-Green (2016, n.p.) destacam que, frente ao

158 Um exemplo interessante de proibigdo malsucedida ndo ancorada em dados de pesquisa, mas,
mesmo assim, concretizada em vontade politica, € o caso discutido por Buckingham (2018) em que ele
afirma que o governo inglés propde a ampliagédo da proibicdo de propaganda na TV de comida rica em
gordura, sal e agucar para atacar o problema da obesidade infantil. Entretanto, segundo este autor,
apesar de parecer fazer sentido, uma vez que ha muita propaganda desse tipo de comida em horérios
em que as criangas veem TV, as estatisticas do proprio governo inglés indicam que a obesidade infantil
se manteve inalterada nos ultimos dez anos, mesmo ja existindo uma proibicao dessa propaganda nos
programas infantis. Em suma, ndo ha qualquer evidéncia de relagdo direta entre (proibigdo de)
propaganda desse tipo de comida e obesidade infantil (Ibid.). Curiosamente, aponta o autor, a proibigao
desse tipo de propaganda nos programas infantis teve, isso sim, o efeito de reduzir a produgéo de
programas para criangas na Inglaterra. Além disso, o autor afirma que a discussao superficial de um
problema tdo complexo pode desviar o foco de outros fatores importantes, como a relagdo entre
pobreza e obesidade (segundo as mesmas estatisticas oficiais, a obesidade tem crescido entre a
populagao mais pobre e diminuido nas classes mais ricas).
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poder da escola e da familia de determinar as principais estruturas em que os
adolescentes vivem, estes inventam taticas'®® para “fugir, contornar ou mesmo resistir
as maneiras pelas quais pais e professores administram os espacos e os horarios de
suas vidas cotidianas”, apesar dessa resisténcia ao poder do adulto raramente
possibilitar uma autoridade mais estratégica dos adolescentes sobre suas préprias
vidas.

Aos olhos dos proprios adolescentes nado fazia sentido proibir quaisquer
praticas digitais, ja que a maioria deles ndo admitia se deixar influenciar
negativamente por elas. Para os adolescentes, as tecnologias e midias digitais “e as
propriedades que vem com elas - sdo apenas uma parte dbvia da vida em uma era
conectada, enquanto que para muitos adultos essas propriedades revelam mudancas
que sao profundamente desconcertantes” (BOYD, 2010, p. 14), com as quais alguns
adultos tém demonstrado dificuldade de lidar. A proibicdo associada a auséncia de
dialogo se mostrou uma solugao (aparentemente) facil, mas, ao mesmo tempo,
extremamente fragil para lidar com essa inquietagao dos adultos.

Adolescentes que burlam proibicdes e continuam a acessar certos conteudos
e dispositivos, sem que seus pais o saibam, permanecem expostos aos riscos e, ao
mesmo tempo, ndo se aproveitam da interagcdo com os adultos para refletir sobre o
que se acessa (uma vez que esses adultos desconhecem ou fingem desconhecer a
transgress&o). E importante reconhecer que a rapida aceitagdo da midia digital
apresenta uma série de novos riscos para os adolescentes, incluindo aqueles
relacionados a apropriacdo de dados pessoais por sites e aplicativos, o que impede
que pais, escolas e politicas publicas desprezem a agenda de seguranca
(LIVINGSTONE; THIRD, 2017). Assim, ndo se defende que os pais estejam ausentes
no acompanhamento das praticas digitais dos filhos. Por outro lado, medidas
controladoras e restritivas ndo conseguem atingir o objetivo de ajudar criangas e
adolescentes a construir maior resiliéncia para lidar com os riscos on-line (ZAMAN;
NOUWE, 2016). Além disso, como destacam Ito et al. (2009), proibi¢des simples,

159 Aqui, Livingstone e Sefton-Green (2016) se utilizam dos conceitos de tatica e de estratégia de De
Certeau (2003, p. 99), segundo o qual, estratégia é o lugar dos dominantes, é o “calculo das relagdes
de forgas que se torna possivel a partir do momento em que um sujeito de querer e poder (uma empresa,
um exército, uma cidade, uma instituicdo cientifica) é isolado de um ambiente”. Em oposi¢ao a
estratégia, tatica € uma reagédo dos dominados, uma “agao calculada que é determinada pela auséncia
de um proprio. [...] A tatica ndo tem por lugar senado o do outro [...] € movimento dentro do campo de
visdo do inimigo [...] € no lugar por ele controlado” (Ibid., p. 100).



216

barreiras técnicas ou limites de tempo de uso séo instrumentos inapropriados para
lidar com a ansiedade dos adultos em relagao as praticas digitais e os adolescentes
percebem tais restricbes como exercicios mal informados de poder bruto, autoritario,
sem sentido, o que ajuda a entender as transgressdes observadas na presente
pesquisa.

Nesse sentido, Helsper, Van Deursen e Eynon (2015) afirmam que, uma vez
que se ignoram os resultados do uso efetivo das midias digitais (por exemplo, ao se
supor, erroneamente, que as proibigdes realmente restringem certas praticas digitais),
0 modo como muitas proibicdes e restrigdes tém sido aplicadas aos sujeitos tem
dificultado o processo de letramento digital, de formacao critica, importante para a
autoprotegado dos adolescentes na cultura digital.

Obviamente, ndo se esta aqui defendendo o uso dissimulado de dispositivos
digitais em sala de aula ou em casa, nem o oferecimento indiscriminado de sites
pornograficos, nem o estimulo gratuito aos nudes, aos jogos ditos violentos ou a
quaisquer outras praticas que contrariem a legislagéo ou prejudiquem a formacgao dos
adolescentes, mas, sim, provocando a reflexdo sobre a seguinte questdo: uma vez
que os adolescentes continuam usando sites de redes sociais em sala de aula,
acessando sites pornograficos, trocando imagens de sexo ou nudes, jogando jogos
violentos, enfim, burlando as tentativas de controle de seu lazer digital, parece mais
eficaz educa-los para o uso autbnomo, critico e responsavel das midias digitais,
investindo no seu letramento digital, do que simplesmente proibir (e acreditar que isso

¢ suficiente), sabendo que as proibi¢des ndo tem alcancado o efeito desejado.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao iniciar as consideragdes finais, vale retomar as perguntas orientadoras desta
tese (“Quais séo as praticas digitais em celulares, tablets, consoles, computadores de
adolescentes de 12 a 15 anos de idade?” e "Qual é o lugar das praticas digitais na
vida desses adolescentes do ensino fundamental?”) bem como o seu objetivo
(“Compreender usos, sentidos e relagdes sociais que emergem de praticas mediadas
pelas midias digitais no cotidiano de adolescentes do terceiro ciclo de uma escola
publica de ensino fundamental de tempo integral”).

Quanto as praticas digitais dos adolescentes observados, a maioria delas era
banal (ndo no sentido pejorativo, mas na perspectiva de praticas corriqueiras, nao
espetaculares nem complexas) e envolvia principalmente os sites de redes sociais, os
aplicativos de mensagens, a musica, 0s jogos eletrdonicos, os videos e as séries on-
line. Ainda vale lembrar que a qualidade das praticas digitais de cada um dos
adolescentes era, em certas situacdes, diretamente influenciada pelas diferencas
socioeconbmicas entre esses sujeitos (que resultavam em posse ou nao de
dispositivos de melhor qualidade, acesso ou nédo a 3G/4G etc.).

Tendo em vista essa banalidade das praticas digitais e as habilidades nada
extraordinarias da maioria dos adolescentes observados, a definicdo desses sujeitos
como nativos digitais, como se fossem todos natural e especialmente competentes e
sujeitos a iguais oportunidades, ndo se sustenta. Assim, pode-se questionar a ideia
de que, simplesmente por terem nascido em meio a cultura digital, todos os
adolescentes estejam se tornando especialistas, criticos e criativos em tudo o que diz
respeito as midias digitais. Os dados da presente pesquisa trazem evidéncias de que
a popular nogao de ‘nativos digitais’ nao descreve a diversidade e a desigualdade de
experiéncias e habilidades entre os adolescentes. Pelos riscos e obstaculos que
encontravam em suas praticas digitais (e com os quais lidavam com dificuldade), os
adolescentes estdo demandando, da escola e das familias, uma formagdo com as
midias digitais que lhes possibilite melhorar, especialmente, suas habilidades criticas
e criativas diante dessas midias. Nem nativos, nem viciados (ou zumbis) digitais, os
adolescentes eram simplesmente sujeitos que, nascidos numa cultura saturada de
midias digitais, mostravam-se apaixonados por elas, mas que, ainda assim, precisam
aprender (com os pares, com as proprias midias e com os adultos) a navegar nessa

cultura.
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Além de banais, as praticas digitais dos adolescentes da escola pesquisada
tinham, predominantemente, os sentidos de manuteng¢ao e ampliagdo da sociabilidade
(incluindo experiéncias de conflito e drama), de entretenimento, de experimentagao
de identidades, ou seja, elas se configuravam como manifestacdes de lazer, de
comunicagcao e de autoapresentacdo muito mais do que como usos “sérios”
valorizados pelos adultos, relacionados a inovacgao ou a aprendizagem formal.

As praticas digitais, por outro lado, nem sempre eram harmoniosas. Havia
conflitos nas e por causa das praticas digitais (negacdo de 3G/4G a colegas,
publicizagdo de posts privados, grupos de Whatsapp para criticar colegas,
compartilhamento nao autorizado de fotos e nudes etc.), similares a desavencgas
observadas cotidianamente em suas praticas ndo digitais (como as brigas no futebol,
0s ciumes por desejo de exclusividade nas amizades, as tensdes em dialogos sobre
politica etc.). Tais conflitos, associados aos riscos das praticas digitais
(potencializados pelo contexto capitalista da cultura digital), eram geralmente sinais
da dificuldade de muitos adolescentes de lidar com caracteristicas, em especial, das
midias sociais (as audiéncias invisiveis, a replicabilidade, a persisténcia e a
‘buscabilidade’) e se constituiam em mais uma evidéncia de que esses sujeitos nao
sao nativos digitais.

Uma vez que as praticas digitais e seus sentidos eram ditados muito mais pelos
proprios adolescentes do que pelos adultos, as experimentagdes virtuais com a idade,
0 género, a sexualidade, a exposi¢ao de si mostraram-se bastante significativas para
esses sujeitos, particularmente na sua relacdo com os pares. Vivendo dilemas
relativos a organizacao de informagdes em seus perfis on-line, a abertura ou restrigao
desses perfis, a relagdo com amigos e paqueras de idades diferentes on-line e offline,
a identificagao (pelas empresas produtoras de midias) de algumas praticas digitais
com publicos restritos (masculino, feminino, adulto, jovem etc.), a escolha de expor ou
nao seus corpos on-line, entre outros, os adolescentes tomavam decisbes em suas
praticas digitais que influenciavam como os outros os viam e como eles proprios
gostariam de ser vistos. Apesar das duvidas, dos conflitos e dos dramas que esses
processos de autodefinicdo e autoexpressdo provocavam, as praticas digitais
ocupavam um lugar de destaque na teia de experiéncias dos adolescentes
pesquisados, se mostrando importantes para o processo de construcao de autonomia

e identidade.
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Nesse sentido, € importante que pais, escola e sociedade em geral reconhegcam
as praticas digitais como parte do modo de ser adolescente contemporaneo. Tal
reconhecimento pode ser o ponto de partida para se investir mais na valorizagao das
oportunidades e dos direitos digitais (de protecéo, e, principalmente, de proviséo e de
participacdo), do que num modelo negativo de abordagem que insiste apenas na
condenacao de certas praticas e escolhas digitais dos adolescentes (como aquelas
relacionadas a experimentagdo com a sexualidade virtual).

A ideia de que, em sua maioria, os adolescentes ndo sdo menos sociaveis (nem
se divertem menos) quando se engajam intensamente com as midias digitais foi
confirmada pelo predominio do interesse pela conversa, pela proximidade fisica e pela
diversdo sempre em grupos. A presenga dos celulares nas méos ou nos bolsos de
muitos alunos, praticamente o tempo todo que passavam na escola, ndo inibia a
aproximagao entre eles. Ao contrario, os adolescentes observados incorporavam as
midias digitais em experiéncias de muita interagao on-line e off-line, recheada de
conversas, risos, contatos corporais, descontracéo, contradizendo a ideia de que as
praticas digitais estdo prejudicando a sua sociabilidade presencial. A maioria dos
adolescentes pesquisados priorizava a comunicagao face a face como um meio de se
conectar com 0s outros, assim como era bastante cautelosa e sensata na construgao
de amizades on-line. Mesmo entre aqueles que tinham muitos contatos em sites de
redes sociais, 0s amigos com quem se comunicavam com mais frequéncia eram
geralmente pessoas conhecidas inicialmente face a face.

Na escola, destacava-se um tipo particular de sociabilidade, ou seja, aquela ao
redor das praticas digitais, em que os adolescentes: compartilhavam a tela de um
celular (um celular para dois ou mais colegas) num jogo, com amigos ‘espectadores’
gue quase jogavam junto (comentando, face a face, as jogadas, dando dicas, torcendo,
vibrando ou lamentando); jogavam no celular de um colega, para ajuda-lo a passar de
nivel; compartilhavam a visualizagdo, num mesmo celular, de postagens enviadas ou
recebidas, comentando sobre o que se via; emprestavam o proprio celular, para que
um amigo pudesse entrar num site de redes sociais ou jogar um jogo indisponivel no
celular dele (ou em fungéo de o colega nao ter ou nao trazer celular para a escola);
compartilhavam o 3G/4G (deixando um colega ‘sem internet’ utilizar a internet de seu
celular); curtiam, e comentavam, in loco, a visualizagdo de uma foto; viam juntos uma

série no Netflix; compartilhavam os fones de ouvidos (ou compartiihavam a musica
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dos celulares em caixas de som), curtindo e, as vezes, dangando, uma musica
coreana ou um funk; viboravam com os matches nos sites de namoro dos colegas.

Na presenca de amigos e colegas, a centralidade das praticas digitais dos
adolescentes estava no lazer e na sociabilidade, e ndo nas midias digitais (lembrando
que a combinacdo simultanea de estar com os pares e realizar praticas digitais era
especialmente apreciada por eles). Quanto a possibilidade de as intera¢cdes mediadas
por dispositivos digitais, observadas na escola, serem mais ou menos intensas do que
as interagbes nessa mesma escola se retirassemos as midias digitais, essa é uma
questao impossivel de se responder. O que parece interessar € o fato de que as
interagcdes presenciais entre os adolescentes, mesmo em meio aos dispositivos e
praticas digitais, permaneciam frequentes, intensas, cheias de vida e
permanentemente desejadas por eles.

De forma semelhante, as praticas digitais on-line individuais em casa nao se
manifestavam como um desejo dos adolescentes de isolamento no mundo virtual e
de afastamento das relagcbes presenciais. Em casa, o que impedia a sociabilidade
tradicional (na rua, nos espagos publicos etc.) eram as restricbes de pais e
responsaveis a circulagao pela cidade, tendo em vista o medo em relagao a violéncia
e as drogas. As praticas digitais em casa eram, entdo, muito mais o que restava apos
a restricdo de acesso ao espaco publico do que uma primeira escolha da maioria dos
sujeitos.

Na impossibilidade de constituir pedacos de interagdo social no ambiente
urbano, onde pudessem interagir com os amigos, os adolescentes investiam, em casa,
na sociabilidade virtual dos pedagos on-line (que desempenhavam um papel
importante na manutengdo de relagbes quando os amigos estavam inacessiveis
presencialmente), tendo em vista a relevancia, na experiéncia da adolescéncia, da
interacdo com os grupos de pares. Assim, a solugcdo para o confinamento desses
adolescentes ao ambiente doméstico nao esta na proibicdo de acesso as midias
digitais, mas na facilitagdo da reapropriagdo dos espagos publicos por eles, o que
depende menos do desejo deles e mais das familias, da sociedade e das politicas
publicas.

Por outro lado, apesar de as praticas digitais aparecerem como uma
possibilidade destacada de lazer na pesquisa de campo, a observagao participante
nao me permite concordar com alguns adultos (certos familiares e servidores da

escola pesquisada) que afirmavam que os adolescentes estavam abandonando
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outras praticas de lazer, como as praticas corporais, em favor das praticas digitais. No
contexto da pesquisa, os adolescentes curtiam seu lazer (nos intervalos entre as aulas,
na hora do almogo e nos horarios de aula) em praticas digitais, mas também em
diversas outras praticas. Havia muitos que preferiam jogar futebol, vélei, paredéo,
ténis de mesa, brincar de pega-pega, e que so recorriam a praticas digitais quando
nao dispunham de espacos (quadra ou patio) ou materiais (bolas, raquetes etc.) para
praticas corporais. Da mesma forma, eventos escolares que quebravam a rotina diaria
(Dia da Crianga, FEBRAT, Jogos Internos, Teatro etc.) mostravam adolescentes mais
interessados em interagir com colegas e com estudantes de outras escolas do que
em ficar nos celulares.

Quanto aos supostos riscos do “vicio”, da violéncia das praticas digitais e da
criacdo de zumbis digitais, havia, por parte de alguns pais e servidores, a construgao
apressada de uma visao apocaliptica das midias digitais. Tal visdo era fruto tanto de
uma observagéo pouco cuidadosa das praticas digitais dos adolescentes quanto de
uma possivel concepc¢ao idealizada de escola, de familia e de espagos publicos. Era
como se alguns adultos considerassem esses espacgos, sujeitos e instituicdes
necessariamente acolhedores, nao opressores, nio violentos e invariavelmente
positivos (e sempre melhores do que as praticas digitais) para os adolescentes. Nessa
concepgao idealizada, desconsiderando-se o contexto social mais amplo, a midia era
muitas vezes responsabilizada pela ruptura das relacdes entre adolescentes, adultos
e instituicdes e pelo adoecimento dos adolescentes. Entretanto, essa suposi¢cao de
dano inevitavel das midias digitais para os adolescentes nao encontra amparo nos
dados da presente pesquisa nem na evidéncia cientifica dos efeitos das midias sociais
e das telas digitais sobre a saude e o bem-estar dos adolescentes (HCSTC, 2019).

A observada ‘invasado’ das aulas por praticas digitais, por sua vez, chamava a
atencdo, nao pela incorporagdo de midias digitais no ensino por iniciativa de
professores (apesar de que isso também acontecia), mas pela fruicao (na maioria das
vezes, nao autorizada) de praticas digitais de lazer pelos alunos na escola e, em
especial, durante as aulas. Nesse sentido, pode-se afirmar que, mais do que praticas
no tempo do lazer, as praticas digitais dos adolescentes observados se configuravam
como praticas de lazer em diferentes tempos e espacos. Mesmo em periodos
originalmente pensados pelos adultos apenas como obrigagdo (como o tempo da
escola e, particularmente, os horarios de aula), os adolescentes criavam brechas de

lazer em meio as horas de estudo formal, em que realizavam praticas digitais ludicas.
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Parafraseando Sintas, De Francisco e Alvarez (2017), as midias digitais
parecem facilitar a contaminagao do espaco de estudo pelo lazer, ainda que este lazer,
no contexto da sala de aula, seja caracterizado por um tempo fragmentado e reduzido.
Essa atitude de transgressdo (adolescentes, sem o consentimento formal da
escola/do professor, acessando wi-fi, sites de redes sociais ou jogando) precisa ser
enfrentada ndo como consequéncia natural da posse de midias digitais, mas como
um possivel resultado do insuficiente didlogo com os adolescentes sobre o lugar
dessas midias e do lazer na escola, da distancia entre a escola e a cultura digital, e
do desejo dos adolescentes (presente, mesmo antes do surgimento das midias
digitais) de encontrar solugbes para passar o tempo quando as aulas tornam-se
monotonas.

Além dos usos dissimulados em brechas de lazer na escola, os casos de
adolescentes da escola que diziam acessar imagens pornograficas, que enviavam
nudes, que ofendiam colegas nos sites de redes sociais, que burlavam ordens de pais
e professores, enfim, os diferentes conflitos e burlas relacionados as praticas digitais
percebidos na pesquisa podem significar, para alguns, a prova cabal de que a cultura
digital representa apenas uma ameaca para esses sujeitos. Entretanto, da mesma
forma que a visao ingénua dos adolescentes como nativos digitais ndo se sustenta,
uma perspectiva exclusivamente catastrofica das midias digitais também precisa ser
superada. Como destacam Ito et al. (2009), n&o ha motivo para temer o colapso da
cultura e dos valores comuns e, por isso, é preciso algo mais do que regras
complicadas, restricbes pesadas e controle (que ndo estao funcionando, no caso dos
sujeitos da presente pesquisa), até porque nao ha como evitar completamente que os
adolescentes realizem praticas digitais e se deparem com riscos on-line e off-line.

Assim como na escola, a mediagao controladora e inconsistente de algumas
familias, em casa, contribuia pouco para qualificar (e tirar das sombras) as praticas
digitais dos adolescentes, ao investir pouco no potencial do dialogo para a construgao
da autonomia, do conhecimento e da responsabilidade desses sujeitos. Restricoes
por receio quanto ao excesso de tempo de tela, proibicdes em relagao a inadequacéao
de certas praticas e normas em forma de chantagem ou ameaca eram solenemente
ignoradas por varios adolescentes, das mais diversas formas. Nao se nega, aqui, a
relevancia do acompanhamento do adulto nem a possibilidade de riscos relacionados
ao uso da internet, em casa, nas escolas ou em quaisquer outros tempos e espacos.

Entretanto, a solugdo ndo esta nas (malsucedidas) tentativas de controle das midias
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a que os adolescentes tém acesso e, sim, na reflexdo e nas decisdes, compartilhadas
com eles, sobre as oportunidades e os riscos, sobre as conexdes, 0s contextos e os
conteudos das suas praticas digitais.

O letramento digital (funcional, critico e criativo) e a aprendizagem participativa
com as midias digitais obviamente sao tensionados por uma complexa trama de
fatores (politicos, econémicos, sociais, epistemoldgicos etc.) que os influenciam e que
dificultam sua concretizacao. Entretanto, mais do que o controle, eles parecem ser a
saida (paralelamente a politicas de protecao digital a criangas e adolescentes) para
escolas e familias ajudarem a formar cidadaos que, ao mesmo tempo em que se
apropriam ludica, criativa e criticamente das midias digitais em praticas de lazer, de
estudo e/ou de formagao, também ampliam as oportunidades e reduzem os riscos
associados a tais praticas.

O intenso envolvimento dos adolescentes observados com as midias digitais
resulta em modificagdes na maneira como eles se relacionam com o lazer, com a
aprendizagem e com as pessoas e instituicbes, se tornando, as vezes, fonte de
ansiedade e de luta entre geracgdes. Entretanto, por mais dificil que seja para as
familias, para a escola e para a sociedade (incluidas ai as politicas publicas) lidar com
as praticas digitais, simplesmente condenar, proibir, censurar ou demoniza-las n&o vai
afastar delas os adolescentes, nem ajuda-los a navegar mais critica e

competentemente na cultura digital e no mundo contemporaneo.

*k%*

A imersao dos adolescentes na cultura digital € um campo de investigacao
extremamente relevante para a compreensao de fendmenos relacionados ao lazer na
vida desses sujeitos. Nesse sentido vale destacar algumas possibilidades de pesquisa,
nao contempladas na presente tese, e que poderiam inspirar outras investigagdes de
cunho qualitativo.

Um dessas possibilidades é estudar mais detalhadamente as praticas digitais
dos adolescentes e de seus familiares, acompanhando-os em suas proprias casas,
para uma melhor compreensao das diferengas e desigualdades de acesso e
participacdo na cultura digital, da influéncia dessas condi¢gdes no letramento digital,
nas oportunidades e nos riscos a que os adolescentes estdo submetidos. Tal
abordagem também permitiria entender melhor como as relagbes familiares se

desenrolam ao redor das praticas digitais.
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Outro possivel desdobramento € a pesquisa das estratégias (ativa, restritiva,
aprendizagem participativa) e estilos (para a autonomia, inconsistente, controlador)
de mediacdo parental em relagdo as praticas digitais de lazer e de estudo dos
adolescentes. Numa investigagdo como essa, seria interessante compreender néo
apenas quais sao as estratégias e os estilos empregados pelos pais, mas também as
diferengas de percepcgao, entre pais e filhos, sobre a necessidade, o sentido e os
resultados concretos dessas tentativas de controle, prote¢cdo e/ou construgcdo de
autonomia frente as praticas digitais.

Da mesma forma, parece relevante pesquisar qual tem sido o olhar para o
letramento digital de adolescentes (principalmente em suas dimensdes critica e
criativa) em escolas de ensino fundamental, o que inclui a alternativa da pesquisa-
acao, no caso de escolas que ainda nao investem nesse tipo de formacgao. Estudos
nessa diregdo podem, ainda, tentar compreender se e como as escolas tém
estabelecido interlocugdo com as familias para buscar solugbes compartilhadas para
os dilemas que envolvem a formacao de adolescentes na cultura digital, tendo em
vista a intima relag&o entre as praticas digitais em que esses sujeitos se envolvem em
casa e na escola.

Enfim, espera-se que a presente tese possa inspirar outros pesquisadores a se
interessar pela complexa (e interessante) vida dos adolescentes de hoje, intensa e
inevitavelmente envolvidos em diversas praticas digitais de informagao, comunicagao

e lazer.
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APENDICE 1
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — PAIS/RESPONSAVEIS
PESQUISA: Entre celulares, tablets, computadores e consoles: usos e sentidos de

praticas digitais no cotidiano de adolescentes

Prezado/a pai/mae, seu (sua) filho (a) estda sendo convidado (a) a participar do
presente estudo. O texto abaixo contém todas as informagdes necessarias sobre a
pesquisa. Caso tenha duvidas, teremos prazer em esclarecé-las. Se concordar, sua
colaboracao sera muito importante para nés. Mas, se nao quiser que seu (sua) filho
(a) participe ou se quiser desistir a qualquer momento, isto ndo causara qualquer

prejuizo, nem a vocé, nem a seu (sua) filho (a).

Informagoes sobre a pesquisa

Objetivo da Pesquisa: Investigar os usos, motivagdes e sentidos atribuidos por
adolescentes do Centro Pedagdgico as suas praticas digitais em celulares, tablets,
computadores e consoles de videogames.

1. Serao realizadas;

a. Observacdo das atividades dos alunos do terceiro ciclo do CP que envolvem

equipamentos digitais (celulares, tablets, computadores e jogos eletrénicos).

=

Aplicagdo de questionario ao (a) seu (sua) filho (a), perguntando sobre o uso
equipamentos digitais (celulares, tablets, computadores, jogos eletronicos etc.)
no cotidiano dele 92).

c. Entrevista com seu (sua) filho (a), em que o pesquisador ira conversar sobre

algumas respostas dos adolescentes ao questionario, tentando entender em

mais detalhes o que eles responderam.

Q

Anotagdes, por seu (sua) filho (a), em um diario, das atividades, fora da escola,
com celulares, tablets, computadores e jogos eletrénicos.

2. As entrevistas durardo cerca de 60 minutos e n&o serdo gravadas, fazendo o
pesquisador apenas anota¢des da conversa durante o tempo da entrevista;

3. Os riscos da participagao de seu (sua) filho (a) na pesquisa sdo os seguintes:

a observacao dos sujeitos, a exposicdo da imagem, a exposicdo de informacgdes

pessoais, o ato de responder a um questionario ou de ser abordado em uma entrevista

poderdo causar constrangimentos a eles ou trazer a memdéria deles experiéncias ou

situagdes vividas que causem sofrimento psiquico.
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4. Caso seu (sua) filho (a) se sinta constrangido nas observagdes ou no momento
da entrevista ou ao responder ao questionario, ele (a) podera interromper a
participacao a qualquer hora.

5. Seu (sua) filho (a) tem a liberdade de desistir ou interromper a colaboragao neste
estudo no momento em que desejar, sem necessidade de dar qualquer explicagao;
6. A desisténcia ndo causara nenhum prejuizo a vocé, nem (a) seu (sua) filho (a);
7. A participagédo neste estudo nédo tera custo algum para vocé nem para seu (sua)
filho (a);

8. Seu (sua) filho (a) a liberdade de desistir ou interromper a colaboragédo neste
estudo no momento em que desejar, sem necessidade de dar qualquer explicagao;
9. Os resultados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, nos arquivos
do Centro Pedagodgico, sendo divulgados em publicag¢des cientificas, nas quais nunca
serdo mencionados nem o seu nome, nem o de seu filho;

10. Caso vocé se interesse, podemos fornecer os resultados ao final deste estudo
para seu conhecimento;

11. Vocé podera contactar Guilherme Silveira (pesquisador responsavel -
guilhermecfs@oi.com.br, 3504-9699) ou a Comissdo de Etica da UFMG (COEP:
coep@prporque.ufmg.br, 3409-4592, Av. Antdénio Carlos, 6627 - Unidade
Administrativa Il - 2° andar - Sala 2005 - Campus Pampulha - Belo Horizonte/MG, CEP
31270-901), para qualquer assunto relacionado ao presente estudo.

12. O COEP/UFMG devera ser procurado apenas se houver alguma duvida de
conteudo ético em relagao a pesquisa.

13. Vocé esta recebendo uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido;

Eu, , RG :
abaixo assinado (a), concordo de livre e espontanea vontade que meu (minha) filho
(@) , nascido (a) em / / , Seja

voluntario (a) deste estudo. Declaro que obtive todas as informagdes necessérias e
que todas as minhas duvidas foram esclarecidas.

Belo Horizonte, de de 2016

Responsavel

Testemunha:

Pesquisador: Guilherme Carvalho Franco da Silveira
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APENDICE 2
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - ALUNOS/AS
PESQUISA: Entre celulares, tablets, computadores e consoles: usos e sentidos de

praticas digitais no cotidiano de adolescentes

Caro/a aluno/a, vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa. O texto
abaixo contém todas as informagdes necessarias sobre a pesquisa. Leia atentamente.
Caso tenha duvidas, teremos prazer em esclarecé-las. Se concordar, sua colaboragcao
sera muito importante para nos. Mas, se n&o quiser participar ou se quiser desistir a

qualquer momento, isto ndo causara qualquer prejuizo a voceé.

Informagoes sobre a pesquisa

Objetivo da Pesquisa: Investigar os usos que os adolescentes do Centro Pedagdgico
fazem de celulares, tablets, computadores e consoles de videogames.

Serao realizadas:

a. Observacéao das atividades dos alunos do terceiro ciclo do CP que envolvem
equipamentos digitais (celulares, tablets, computadores e jogos eletrdnicos).

b. Aplicacdo de questionario, perguntando sobre o uso equipamentos digitais
(celulares, tablets, computadores, jogos eletrénicos etc.) no seu dia-a-dia.

c. Entrevista com vocé, em que o pesquisador ira conversar sobre algumas
respostas suas ao questionario, tentando entender em mais detalhes o que
vocé respondeu.

d. Anotagdes, em um diario, das suas atividades, fora da escola, com celulares,
tablets, computadores e jogos eletronicos.

v’ As observagdes somente serdo utilizadas para a pesquisa e nunca serao utilizadas
para prejudicar vocé e seus colegas com relagdo ao uso dos equipamentos digitais.

v As entrevistas durardo cerca de 60 minutos e ndo serdo gravadas, fazendo o
pesquisador apenas anotag¢des da conversa durante o tempo da entrevista;

v Os riscos da sua participacao na pesquisa sao os seguintes: ser observado, ter sua
imagem ou de informagdes pessoais expostas, responder a um questionario ou ser
abordado (a) em uma entrevista poderao causar constrangimentos a vocé ou trazer

a sua memoria experiéncias ou situagdes vividas que causem sofrimento psiquico.
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v Caso vocé nao se sinta bem nem a vontade ao ser observado ou na entrevista ou
ao responder ao questionario, vocé podera desistir da participagao a qualquer hora.

v Vocé pode desistir ou interromper a participagdo neste estudo no momento em que
desejar, sem necessidade de dar qualquer explicagao;

v" A desisténcia ndo causara nenhum prejuizo a vocé;

v A participacao neste estudo nao tera custo algum para vocé;

v' As entrevistas, os questionarios e as informacgdes coletadas nas observagdes serdo
mantidos em sigilo, nos arquivos do Centro Pedagdgico, sendo divulgados em
publicagdes cientificas, nas quais nunca sera mencionado o seu nhome;

v Caso voce se interesse, podemos fornecer os resultados ao final deste estudo para
seu conhecimento;

v Vocé podera contactar Guilherme Silveira (pesquisador responsavel -
guilhermecfs@oi.com.br, 3504-9699) ou a Comissdo de Etica da UFMG (COEP:
coep@prporque.ufmg.br, 3409-4592, Av. Anténio Carlos, 6627 - Unidade
Administrativa Il - 2° andar - Sala 2005 - Campus Pampulha - Belo Horizonte/MG,
CEP 31270-901), para qualquer assunto relacionado ao presente estudo.

v O COEP/UFMG devera ser procurado apenas se houver alguma divida de

conteudo ético em relagao a pesquisa.

v" Vocé esta recebendo uma via deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Eu, )

RG , abaixo assinado (a), concordo de livre e espontanea vontade

em ser voluntario (a) deste estudo. Entendi que posso desistir da participacédo a
qualquer momento, sem prejuizo para mim. Declaro que obtive todas as informacgdes

necessarias e que todas as minhas duvidas foram esclarecidas.

Belo Horizonte, de de 2016

Responsavel

Testemunha:

Pesquisador: Guilherme Carvalho Franco da Silveira
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APENDICE 3
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO ON-LINE

QUESTIONARIO ON-LINE PARA PROFESSORES DO TERCEIRO CICLO
(https://goo.gl/forms/sKrO1Agxr8phAEzK2)

PESQUISA: Entre celulares, tablets, computadores e consoles: usos e sentidos de

praticas digitais no cotidiano de adolescentes

Prezado/a professor/a

Vocé esta sendo convidado a participar do presente estudo, que considero importante
para entender melhor os/as estudantes do Centro Pedagdgico. O texto abaixo contém
todas as informacgdes necessarias sobre a pesquisa. Caso tenha duvidas, teremos
prazer em esclarecé-las. Se concordar, responda ao questionario on-line que se
segue. Sua colaboragdo sera muito importante uma vez que vocé tem contato
permanente com os (as) alunos (as) investigados (as). Mas, se quiser desistir a
qualquer momento, isto ndo causara qualquer prejuizo, nem a vocé, nem ao (a) seu

(sua) aluno (a).

Informagoes sobre a pesquisa

Objetivo da Pesquisa: Investigar os usos, motivagdes e sentidos atribuidos por
adolescentes do Centro Pedagdgico as suas praticas digitais em celulares, tablets,

computadores e consoles de videogames.

v' Sua participacdo consistira em responder a um questionario on-line, em que vocé
nao precisa se identificar, constando da seguinte pergunta: ” Atualmente, a UFMG
nao permite que os alunos do CP tenham acesso ao wi-fi que atende a
universitarios e servidores da UFMG. O que vocé pensa sobre esta restricdo?”

v" Risco da sua participagdo na pesquisa sdo os seguintes: o questionario podera
trazer a memoria experiéncias ou situagdes vividas que causem sofrimento
psiquico.

v' Caso vocé se sinta constrangido no momento de responder ao questionario,
podera interromper sua participagdo a qualquer hora, sem necessidade de dar
qualquer explicagao;.
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A participagao neste estudo nao tera custo algum para vocé nem para seus (suas)
alunos (as);

Os dados obtidos durante este estudo serdo mantidos em sigilo, nos arquivos do
Centro Pedagdgico, sendo divulgados em publicagbes cientificas, nas quais
nunca serao mencionados nem o seu home, nem o de seus (suas) alunos (as);
Caso vocé se interesse, podemos fornecer os resultados ao final deste estudo
para seu conhecimento;

Vocé podera contactar Guilherme Silveira (pesquisador responsavel -
guilhermecfs@oi.com.br, 3504-9699) ou a Comissao de Etica da UFMG (COEP:
coep@prporque.ufmg.br, 3409-4592, Av. Anténio Carlos, 6627 - Unidade
Administrativa Il - 2° andar - Sala 2005 - Campus Pampulha - Belo Horizonte/MG,
CEP 31270-901), para qualquer assunto relacionado ao presente estudo.

O COEP/UFMG devera ser procurado apenas se houver alguma duvida de

conteudo ético em relagao a pesquisa



