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VIVENCIAS EM CIBERCULTURA POR ADOLESCENTES: UMA PESQUISA COM
ESTUDANDES DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO JUIZ DE FORA - MG

Sebastiio Gomes de Almeida Junior?!

Resumo: O presente artigo apresenta um recorte de uma pesquisa de doutorado, concluido em 2019,
fundamentada nos estudos de cibercultura e na teoria histérico-cultural. Busca-se compreender de que modo
esses sujeitos se constituem na apropriagdo de instrumentos e signos culturais, em meio as redes sociotécnicas
da atualidade. Para aproximagdo de campo, foi elaborado um survey para conhecer praticas e opinides de
estudantes de 82 e 92 anos do Ensino Fundamental da rede municipal de ensino de Juiz de Fora - MG, realizado
com 930 adolescentes com idades entre 12 e 17 anos, de 32 estabelecimentos escolares. O desenvolvimento
tedrico-metodoldgico se baseia no conceito de vivéncia (perejivanie) de L. S. Vigotski, onde sdo explorados mapas
vivenciais com 12 adolescentes de quatro escolas que haviam participado do questionario online. Mediante
entrevistas dialdgicas, na perspectiva da escuta dos sujeitos, os participantes apresentam suas vivéncias na
cultura digital.

Palavras-chave: Adolescentes; Cibercultura; Teoria historico-cultural; Vivéncia; Mapas vivenciais.

1 Introducdo

Em um tempo em que os dispositivos tecnoldgicos na comunica¢do mobilizam as mais diversas
formas de interacdo, as novas geragoes tém se apropriado cada vez mais cedo dos meios digitais e suas
conexdes, experimentando propriedades que Ihes sdo inerentes. Had pouco mais de uma década, essa
constatacdo, em minha atua¢do docente, me impulsionou a mergulhar na pesquisa, na busca de
compreender como esses sujeitos se inserem nos ambientes digitais de uma realidade em constante
transformagdo. O presente artigo é um recorte de meus estudos de doutorado em educagao,
construidos na convivéncia com adolescentes da educacdo basica e o contexto tecnoldgico emergente?.

Em meus processos de educador/pesquisador buscando uma aproximacao investigativa com
estudantes do Ensino Fundamental envolvendo cultura digital, foi possivel estabelecer tematicas
relevantes a considerar que emergiram no didlogo com suas praticas. Assim, na minha inser¢ao nesse
campo de estudos? j& vinha discutindo questdes sobre a aprendizagem em rede e a sociabilidade online
relacionada aos fendmenos comunicacionais do presente, tendo em conta praticas dessa geracdo que
se desenvolvem no meio digital na sua apropriacao dos instrumentos e signos culturais, envolvendo

diferentes formas de interacdo e imers3o nesses ambientes sociotécnicos (ALMEIDA JUNIOR, 2013).

! Doutor em Educac3o pelo Programa de Pds-graduacgdo em Educac¢io da Universidade Federal de Juiz de Fora
(PPGE-UFJF) e Professor da Rede Municipal de Juiz de Fora. titojnr2@gmail.com

2 Tese de doutorado intitulada “’“Mendigo de like’, ‘revoluciondrio’, ‘VASP’, ‘o celular é meio que o mundo’...”:

viviéncias em cibercultura por adolescentes”, defendida em 29/03/2019, no PPGE-UFJF.

3 Ainsercdo nos estudos em cibercultura se deu em meu processo de formacdo continuada, no curso do mestrado

em comunicag¢do (PPGCOM-UFIJF), na linha de pesquisa Estética, Redes e Tecnocultura, concluido em 2013.
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Desse modo, na minha pesquisa de doutorado, me propus prosseguir em um caminho que eu
ja tracara no estudo anterior, buscando um mergulho ainda mais profundo na dimensao dos sujeitos
na perspectiva da alteridade. O propdsito desta intencdo seria o de desencadear, nos limites e
possibilidades da pesquisa, um ecoar de vozes, muitas vezes silenciadas nos espacos educacionais, ja
que muitos desses ambientes ainda alimentam praticas limitadas a despeito das possibilidades de
acesso as tecnologias, sua dimensao cultural e suas potencialidades no desenvolvimento de criancas e
jovens na atualidade.

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

Nesse meu estudo, que se propds n3o “pesquisar sobre” mas “pesquisar com” *

as novas
geracoes, me dediquei a trazer para o debate questdes e opinides formuladas pelos proprios
estudantes que emergem dessa mediacdo tecnoldgica e de suas concep¢des de mundo. Ao adotar esse
posicionamento, considero que esses sujeitos podem contribuir para aprofundarmos conhecimentos
no campo de pesquisa com jovens e sua insercdo na realidade vivida, envolvendo sua producdo de
sentido e suas acoes, mediadas pelas tecnologias.

A articulacdo de estudo com a teoria histérico-cultural® trouxe a perspectiva de compreender
o desenvolvimento humano como um processo de apropriacdo social dos instrumentos da cultura.
Nesse sentido, ao pesquisar com adolescentes a partir do referencial do pensamento de Vigotski®,
concebo que as novas geragdes se constituem como sujeitos em uma sociedade e uma cultura, que
nasceram e se desenvolvem em um tempo histérico e vivem em espagos nos quais se fazem presentes

redes sociotécnicas. Assim, além de estudar o papel do instrumento psicolégico no desenvolvimento

das fung¢des psiquicas superiores e a mediagdo semidtica na ontogénese humana, o conceito de

4 Meu percurso de estudos contou com referenciais da rede Recherche Avec (“Pesquisa Com”). Essa aproximacio
seu deu em meu estagio sanduiche no Laboratoire Ecole, Mutations et Apprentissages, na Université de Cergy-
Pontoise, Paris, possibilitando acessar propostas de pesquisa-intervencdo e formagdo em contextos de atuacao
profissional. Além do contato com o referencial tedrico da Analyse Institutionnelle Socio-clinique e o conceito de
mutagdo, a pesquisa acessou autores que abordam a realidade da cultura digital no cendrio educacional francés.
5> Essa concepcdo apresenta diversas nomenclaturas — “sécio-interacionista”, “sdcio-histérica”, entre outras. Como
pesquisador, assumi o termo histdrico-cultural por concordar com Prestes (2012) de que esta é a melhor tradugdo
constituida por Lev Semionovitch Vigotski e seus colaboradores.

6 Lev Semionovitch Vigotski (1896-1934) é o fundador da psicologia histérico-cultural. Sua teoria compreende
gue o desenvolvimento humano ocorre no encontro com os signos e os instrumentos da cultura estabelecendo
que é na linguagem e na vivéncia social que se dao as aquisi¢des da crianca e ndo como processos internos de
maturagao bioldgica.
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vivéncia’ foi fundamental nas minhas formulacdes tedrico-metodoldgicas para fundamentar meus
estudos.

Segundo Jerebtsov (2014), vivéncias seriam os indicadores relacionados as etapas da tomada
de consciéncia do mundo interno do individuo relacionado as situagGes vividas e a ontogénese da
personalidade. Ao levar em conta o papel desses processos no desenvolvimento humano e a mediagao
dos instrumentos da cultura e da linguagem, pode-se considerar que o referencial tedrico histérico-
cultural se articula com o presente tema de estudo sobre as novas geragdes que se apropriam dos
dispositivos técnicos da cibercultura na sua comunicagao.

A partir dessa série de questGes envolvendo as novas geragGes inseridas num espaco e tempo,
mediados pelos instrumentos e signos do ambiente comunicacional contemporaneo, que aproximam
as reflexdes tedricas sobre as novas tecnologias de informacdo e da comunicacdo em interface com a
educacdo, é que formulo o recorte inicial de minha pesquisa: Como adolescentes, em meio as
tecnologias digitais, constituem suas vivéncias?

Dessa forma, passei a construcdo dos instrumentos de investigacao para conhecer, a partir da
perspectiva dos sujeitos da pesquisa, adolescentes em fase de escolarizacdo, as formas por meio das
quais eles interagem com as tecnologias digitais e como tais interacdes afetam seu cotidiano,
envolvendo seus espacos-tempos. O intuito era de buscar compreender, a partir das relacGes
estabelecidas pelos sujeitos mediadas pelas ferramentas interativas da cibercultura, como constroem
suas referéncias de mundo. Além disso, a pesquisa vislumbrava indagar junto aos estudantes, como
potencializam novas aquisicbes, impulsionam atitudes e realizam acGes transformadoras ao

construirem suas vivéncias envolvendo as tecnologias digitais.

2 O contexto comunicacional contemporaneo, a cibercultura e as novas geracoes

Vive-se hoje todo um cendrio de mudangas relacionadas as for¢as produtivas decorrentes da
circulagdo de informagdao onde a comunicagao se dad por meio de diversas formas de conexao pelos
dispositivos técnicos em um novo paradigma sociotécnico. S3o configuragdes culturais que se
consolidam com o advento da sociedade em rede e a cibercultura (LEVY, 1999; SANTAELLA, 2003;
CASTELLS, 2007; LEMOS, 2008). E nesse movimento de mudancas, amparadas pelo ambiente
comunicacional contemporaneo, que surgem formas de organizagdo emergentes, que contrapdem
estruturas de poder associadas aos canais midiaticos tradicionais.

As novas geragOes tém demonstrado estar participando ativamente desse contexto. Hoje, as

7 De acordo com Prestes (2012), o termo “vivéncia” é a melhor traducio para perejivanie. Na teoria de Vigotski,
o conceito compreende o desenvolvimento da personalidade relacionada a tomada de consciéncia interna sobre
o que é vivido.



52

redes sociotécnicas vém assumindo um papel impulsionador nessas mudancas, que despontam como
novos desafios para aqueles que buscam a compreensao dos mais diversos fendmenos culturais. Em
relacdo a instituicdo pedagodgica, apesar da persisténcia de um modelo transmissionista centrado na
instituicdo e na figura do professor, percebe-se que a existéncia dessa comunica¢do ubiqua na cultura
digital estimula os estudantes a subverter esse processo, buscando maior autonomia.

As mudangas tecnoldgicas na contemporaneidade e seus efeitos na sociedade e suas
instituicdes sado discutidas por Oswald e Ferreira (2011), que destacam como os jovens que se utilizam
das midias digitais confrontam os lugares sagrados do saber, representados pelo professor, pelo livro e
pela instituicdo escolar a partir de seus interesses por informacgdes disseminadas em diversos lugares.

Ao discorrer sobre a realidade daqueles que subvertem com suas praticas na cultura digital o
saber pedagdgico fundado na escrita e na figura do professor como porta-voz, Serres (2013) debate a
reviravolta do presente, alertando para o saber distribuido, descentrado e de movimentacao livre.

Debatendo a crise da escola® do presente, Brassat (2014) relaciona a este quadro a evolucdo
geral do sistema capitalista, tendo em conta a economia do conhecimento e o paradigma cibernético.
O autor trata das mutagbes e o que estas provocam com suas transformacSes e contradigdes
decorrentes desse sistema na instituicdo escolar. Esta mutacdo, para o autor, é compreendida como
hipdétese de uma transformacdo em descontinuidade e ruptura, constituindo-se em uma modificacdo
inédita na realidade humana.

Reflexdes densas de estudo enfocam uma miriade de expressGes nas tecnologias digitais,
incluindo contribuicdes tedricas que discutem possibilidades de compreender nesse cenario complexo
como vivem as novas geragoes (BARRERE, 2013; BOYD, 2015; LIVINGSTONE e SEFTON-GREEN, 2016;
FLUKIGER, 2016; OCTOBRE, 2018). Fundamentados em pesquisas com adolescentes, dentro e fora de
ambientes escolarizados, esses autores questionam tanto a apropria¢do habilidosa das tecnologias
digitais, quanto a interagdo harmoniosa nas midias sociais, revelando outras nuances da vida desses

representantes das novas geragdes ainda pouco conhecidas pelo senso comum.

3 Adolescentes e os instrumentos e signos da cultura: uma articulagdo com a teoria histérico-cultural

A teoria histérico-cultural concebe o desenvolvimento humano em um processo de
apropriacao social dos instrumentos da cultura. Nessa perspectiva, ao pesquisar com adolescentes,
sustentado nesse referencial tedrico, compreendo que esses sujeitos se constituem em uma sociedade
e uma cultura, que nasceram e se desenvolvem num tempo-espago em que sao permeados pelas redes
sociotécnicas da atualidade.

Em sua obra que trata do método instrumental em psicologia, Vigostski (2004) aborda os

8 0 autor desenvolve seu estudo tendo como referéncia o sistema educativo francés contemporaneo.
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dispositivos artificiais que implicam no desenvolvimento humano. Dessa forma, a linguagem, os
sistemas numéricos, os simbolos e todas as formas de representacao estdo incluidos nessa ampla gama
de dispositivos relacionados ao desenvolvimento psiquico humano que se modifica de forma global.
Ressaltando o pensamento desse autor, Freitas (2015, p.3) afirma que “a natureza da cultura estd
relacionada com o carater duplamente instrumental, técnico e simbdlico da atividade humana”. Sendo
produto da sociedade e da cultura, as tecnologias digitais sdo criagdo humana, no seu processo
histérico de transformag¢do do mundo.

Somado a compreensdo do papel do instrumento psicoldgico no desenvolvimento das fungdes
psiquicas superiores e a mediacdo semidtica na ontogénese humana, o conceito de vivéncia
(perejivanie) se estabeleceu como referéncia fundamental de estudo da pesquisa para as formulagdes
tedrico-metodoldgicas. Segundo Jerebtsov (2014), esse conceito é de grande importancia na teoria
historico-cultural para compreensao do desenvolvimento humano e a formacdo da personalidade. As
vivéncias seriam os indicadores relacionados as etapas da tomada de consciéncia do mundo interno

do individuo relacionado as situacdes vividas.

4 Vivéncias em cibercultura por adolescentes: uma aproximag¢do com o campo de pesquisa

Reunindo as contribui¢des tedricas de estudo, incluindo referéncias da “pesquisa com”, que
versa sobre a pesquisa qualitativa implicada com os sujeitos em seus contextos, elaboramos no
planejamento da investigacdo multiplas formas de estar com os adolescentes. Destacam-se o survey,
desenvolvido num primeiro momento da investigacdo e que possibilitou um panorama da rede e as
emergéncias do campo, e, num outro estagio investigativo, os encontros que organizamos com o0s
jovens estudantes em que produzimos mapas vivenciais na perspectiva do desenvolvimento de
entrevistas dialdgicas.

Assim, busquei fundamentos metodolégicos para desenvolvimento de um levantamento de
campo ou survey. De acordo com Gil (2008), as pesquisas desse tipo se caracterizam pela interrogagdo
direta com um grupo significativo de pessoas, relacionada ao problema estudado e, posteriormente,
por analise quantitativa, obtém-se conclusGes sobre os dados que foram coletados. Nesse processo
sdo tomadas amostras relevantes do universo estudado como foco de investigagdo. Como vantagens
desse tipo de pesquisa de levantamento estdao o conhecimento da realidade, com economia e rapidez
de tempo, e a quantificacdo de dados a serem organizados em tabelas para a andlise.

No intuito de uma aproximacdo inicial com o campo da pesquisa, foi feito contato com os
adolescentes por meio um questionario online. O survey com estudantes das séries finais da rede
municipal de ensino teve como objetivo acessar amostras relevantes do universo pesquisado que se

caracterizam pela interrogacao direta. Das 59 escolas contatadas, 32 retornaram com participacao,
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perfazendo um total acima de 50% de ades3o a pesquisa®.

Mapa do Municipio de Juiz de Fora
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Figura 01: Mapa do municipio de Juiz de Fora e a participagao das escolas levantadas pelos critérios
estabelecidos para aplicagdo do survey. No detalhamento, destacam-se as sete regides da area urbana (Centro,
Leste, Nordeste, Norte, Oeste, Sudeste, Sul) e a Zona Rural, e a localizagdo das 59 escolas da pesquisa, sob a
administragdo da SE/JF. A direita, estudantes de escolas que aderiram a pesquisa respondendo ao questionario
online.

Fonte: dados da pesquisa e imagens registradas pelo pesquisador.

Entre os adolescentes investigados no survey - 930 no total -, destacam-se as praticas na cultura
digital emergente evidenciadas pela constatacdo da presenca dessa faixa geracional no seu
envolvimento nas redes, com grande interesse por conteldos de midia veiculados nos ambientes
online. As respostas confirmam essa tendéncia do quanto as midias tradicionais ndo tém a mesma
preponderancia que no passado, sendo substituidas pelos celulares como principal tecnologia que
acessam (77,4%), e também outros dispositivos digitais, como computador, tablet, notebook e
videogame (16,5%). Apenas 4% destacaram a televisdo. Vale salientar que um contingente de 88,7%
afirma utilizar diariamente as tecnologias digitais (internet, smartphone, jogos e videos, etc).

Apesar desses dados que destacam a tecnologia mével ou celular como principal dispositivo
tecnoldgico e de que mais de 65% convivem com as tecnologias digitais acima de trés horas por dia,
75,1% afirmam que acessam as tecnologias em casa. E interessante notar que, ainda que munidos

dessa midia locativa e destacando uma gama de atividades as quais se dedicam, o ambiente doméstico

% Das 27 escolas que n3o retornaram com participacdo de estudantes no questionario online, 12 alegaram
problemas técnicos, como auséncia de internet ou instalagdes inadequadas, além de impeditivos administrativos.
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é predominante quanto ao lugar onde as acessam?,

Pesquisas recentes apontam para o uso doméstico da internet sob controle das familias com
as praticas sociais mediando o acesso (FERNANDES; DINIZ, 2016) e também para o baixo uso por parte
dos pesquisados das habilidades educacionais, um médio uso das habilidades tecnoldgicas e um alto
uso das habilidades sociais (MIGLIORA, 2015).

No estudo em que aborda a “cultura do quarto” !

associada ao amadurecimento pré-
adolescente, Glevarec (2010) defende que ocorre um processo de individualizacdo no espaco
doméstico. O autor reflete que o meio social dos adolescentes se desenvolveu ao mesmo tempo que
as mudancas midiaticas. Essa cultura é paradoxal pois associa dois movimentos, um direcionado ao
interior e outro ao exterior, misturando lazeres midiaticos e a internet.

A aprendizagem informal aparece entre os adolescentes de modo expressivo, que se pode
inferir como consideram que, fora da escola, tém acesso a conhecimentos que julgam significativos.
Tendo em conta o que destacaram sobre a grande frequéncia diaria em que se dedicam as tecnologias
digitais, podemos pensar no potencial dessas conexdes (67,6%).

Considerando as possibilidades dos celulares acessiveis em rede enquanto equipamentos
multifuncionais e inteligentes no grande acesso aos ambientes hipermidia, pode-se indagar o quanto
os adolescentes pesquisados tém experimentado uma gama de situacdes de acordo com os nimeros
levantados. Dos 40,6% que afirmam desenvolver atividades autorais, encontram-se producao de texto,
divulgacdo de fotografias, criacdo de jogos, realizacdo de videos, producdo de arte digital, remixagem
online. Os adolescentes convivem com todo um contexto de hibridacdo midiatica (SANTAELLA, 2010),
em que ocorre uma jungdo de linguagens.

Essas questdes suscitam a importancia da pesquisa buscando aproximacdo com as novas
geragOes. Ao ter levantados esses nimeros, trazendo diversas informagGes sobre praticas, habitos e
opinides dos adolescentes de diferentes bairros da cidade, é possivel constatar a presencga intensa das
tecnologias em suas vidas. Mas, além de toda uma gama de informagdes constante dos dados, buscou-
se aprofundar o encontro com esses sujeitos, ouvindo mais sobre o que pensam, sentem e expressam

sobre suas vivéncias na cibercultura.

5 A pesquisa com adolescentes na perspectiva da escuta: investigando com mapas vivenciais

10 Um dos fatores sobre o local de acesso, que poderia estar restringindo a maioria dos estudantes ao ambiente
domeéstico - participantes do survey de idade entre 12 e 17 anos -, pode ser inferido de uma possivel dificuldade
de outras formas de conexdo e as redes de WiFi em areas periféricas do municipio investigado, onde estdo
situadas as varias regides administrativas dos estabelecimentos escolares e as comunidades a que atendem.

11 0 autor faz referéncia ao conceito a partir dos apontamentos de Sonia Livingstone, sobre o declinio da cultura
da rua e sua correlagdo com a emergéncia de um ambiente doméstico midiatizado. Ao tratar sobre a denominada
cultura do quarto, o autor faz um apanhado socioldgico sobre as mudangas comportamentais e praticas dos
adolescentes franceses, em um estudo realizado de forma sistematica, a partir dos anos 2000.
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O desdobramento da pesquisa seria contatar alguns estudantes que responderam de forma
expressiva e detalhada as questdes abertas!?, tendo em conta a receptividade dos estabelecimentos e
profissionais para acesso a alguns alunos®. Ficou definida ent3o a aproximacdo com 12 sujeitos de
quatro escolas dentre as sete regides administrativas da rede municipal. Assim, omitindo seus nomes
oficiais, renomeei as escolas por meio de sua localizacdo geografica, a saber: Escola Sul; Escola Leste;
Escola Oeste e Escola Norte!*,

Alguns dados a seguir, extraidos da planilha de respostas do survey, trazem um panorama dos
estudantes entrevistados, situando-os pela regido do estabelecimento escolar e outros elementos

relevantes para contextualizacdo do estudo, como série e idade.

‘ Dados dos sujeitos pesquisados (informados no survey da pesquisa)

‘ Sujeito ‘ Escola* ‘ Ano | Idade** ‘ Dispositivo Principais atividades online Tempo online

‘ IMP2 ‘ Sul ‘ 92 | 16 anos ‘ Computador | Jogos online e Facebook Acima de 5 horas
‘ TNB ‘ Sul ‘ 92 | 15 anos ‘ Computador = Jogos online e Skype Acima de 5 horas
‘ Tia do Rock ‘ Sul ‘ 2 | 12 anos ‘ Celular YouTube 5 horas

‘ Pink Princess ‘ Sul ‘ 82 | 13 anos ‘ Celular Tumbrl Acima de 5 horas
‘ Kookie ‘ Sul ‘ 82 | 12 anos ‘ Celular WhatsApp Acima de 5 horas
‘ Sereia ‘ Leste ‘ 9¢ | 13 anos ‘ Celular Facebook; WhatsApp; textos online; YouTube 5 horas

‘ Liriel ‘ Leste ‘ 82 | 13 anos ‘ Celular Tumbrl; YouTube; Facebook; Instagram; WhatsApp | Acima de 5 horas
‘ Nina ‘ Leste ‘ 82 | 13 anos ‘ Celular Amino; Facebook; WhatsApp; Instagram; YouTube | 5 horas

‘ Books<3 ‘ Oeste ‘ 82 | 13 anos ‘ Celular E-books; YouTube Acima de 5 horas
‘ Bia ‘ Norte ‘ 92 | 14 anos ‘ Notebook Aplicativos de desenho online; YouTube Acima de 5 horas
‘ Misquel ‘ Norte ‘ 9¢ | 13 anos ‘ Computador = YouTube 4 horas

‘ R-Dias ‘ Norte ‘ 92 | 14 anos ‘ Computador = YouTube Acima de 5 horas

Quadro 01: Dados dos pesquisados, incluindo localizagdo do estabelecimento, série, idade, dispositivo mais
utilizado, principal atividade e tempo online.

Fonte: dados extraidos do survey da pesquisa.
* Localizacdo da escola de acordo com a regido administrativa da rede municipal;
** |dade informada por ocasido da participacdo do estudante no survey (Escola Sul: 16/02/17; Escola Leste:
Sereia, em 17/02/17, e Liriel e Nina, em 24/02/17; Escola Oeste: 16/02/17, Escola Norte: 13/12/16).

12 Das 31 questdes do formulario do survey, 3 eram abertas, indagando sobre opinides mais pessoais e
detalhamentos sobre as incursdes dos adolescentes no contexto das tecnologias digitais.

130 critério de nova aproximacdo foi considerar estudantes que responderam todas as questdes abertas do
survey, com opinides detalhadas, assim como a receptividade da equipe diretiva e profissionais dos
estabeleciementos.

14 Como a pesquisa ja havia sido previamente autorizada pelas autoridades da Secretaria de Educac3o para a
continuidade do estudo desde o desenvolvimento do survey nas escolas, foi possivel entrar em contato
novamente com os estabelecimentos cujos estudantes foram selecionados pelos critérios anteriormente
apresentados para o desdobramento investigativo. Nessa etapa da pesquisa foi encaminhado o termo de
consentimento livre e esclarecido, tanto para anuéncia dos responsaveis quanto dos adolescentes participantes.
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Destacam-se as principais ocupacdes envolvendo suas incursdes no meio digital e o tempo
empregado nesta atividade. Essas informacdes colhidas foram importantes para o desencadeamento
de conversas ou de comentarios para fomentar o didlogo com os adolescentes durante a produc¢do dos
mapas vivenciais.

O foco de estabelecer esse didlogo com os adolescentes que frequentam a escola e conhecer
vivéncias destes sujeitos no contexto das tecnologias digitais nos seus tempos-espacgos implica no
exercicio da escuta para compreender a realidade dos sujeitos em seus contextos, nos seus
movimentos, na alteridade do acontecimento que se mostra no campo de investigacdo.

Ao tratar dos mapas vivenciais como proposta tedrico-metodolégica, Lopes (2018) ressalta
gue, para a teoria histdérico-cultural, o conceito de vivéncia compreende a condicdo do meio - natural
e social e suas indissociabilidades - enquanto unidade fundamental na compreensao das formacdes
tipicamente humanas. Nessa perspectiva, na tomada de consciéncia e na formacao da personalidade,
tempo e espago se fundem na formagdo do ser humano. Segundo o autor, os mapas vivenciais se
organizam por uma estrutura metodolégica sem rigidez, buscando, por meio de trilhas esbocadas,
relaciona-las ao objetivo da pesquisa.

Utilizando o procedimento metodoldgico dos mapas vivenciais, a proposta foi a de tragar com
os sujeitos as ldégicas pessoais e coletivas, e quais indicios ali se expressam relacionados as
temporalidades e espacialidades. Pesquisas que se valeram desse instrumento de escuta em uma
perspectiva dialégica, buscando centralizacdo nas ldgicas infantis, contribuiram para as reflexdes
tedrico-metodoldgicas (LOPES, MELLO; BEZERRA, 2015). Buscando superar as logicas do racionalismo,
tais estudos dialogam com formas infantis de compreender o mundo. Nas suas produgdes, que
envolvem mapas, textos, discurso verbal, brincadeiras, desenhos, gestos e outras formas, os
pesquisados se revelam como sujeitos culturais em seus contextos sociais e histdricos. Outras
pesquisas recentes com estudantes abordam temas relacionados a cultura digital e tém como
importante procedimento tedrico-metodoldgico a utilizagdo de mapas vivenciais (QUEIROZ, 2015;
BENEDICT, 2016). Nessas investigacOes, destaca-se a valorizacdo da alteridade, contando com
narrativas produzidas pelas criangas nesses processos.

Especificamente, nessa pesquisa voltada para os adolescentes, as questdes suscitadas estavam
relacionadas com suas praticas cotidianas envolvendo as tecnologias digitais e a cibercultura. As etapas
planejadas para a realizacdo dos mapas, de acordo com Lopes (2018), devem ser estruturadas
conforme os objetivos tracados na investigacao, e, dessa forma, a realizacdo desse tracado cartografico
deve obedecer a um roteiro flexivel elaborado pelo pesquisador para ser desenvolvido junto aos
pesquisados.

Na proposta, seguindo a metodologia dos autores referenciados, foram utilizados papéis de

mesma medida, sendo que os que se superpdem a base sdo transparentes. Como sdo necessarios
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tracados com o ldpis sobre as demais superficies, a orientacdo é de que se utilize papel vegetal,
suficientemente transparente e encorpado, adequado para tracados e desenhos em que se queira
enxergar o que esta por baixo no registro em camadas.

Dependendo da situacdo dialdgica no andamento da atividade, é necessaria a flexibilidade exigida em
processos investigativos semi-estruturados. Assim, por exemplo, duas etapas, de uma previsao inicial

de quatro laminas, podem se fundir em uma, reduzindo para trés o niumero de superficies tracadas na

obtencdo dos dados de campo.
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Figura 02: Exemplo de mapa vivencial. Na imagem, laminas transparentes superpostas onde se percebem
camadas de tracados. Sobre uma base opaca, o sujeito representa seu “eu” e os espagos importantes. Nas
subsequentes, os tempos e movimentos, assim como relagdes significativas estabelecidas com os espagos e
suas vivéncias na cibercultura sdo destacados. Numa ou mais laminas da sequéncia sdo enfocadas tecnologias
digitais nos seus tempos-espacos.

6 Adolescentes na cibercultura: vivéncias das novas geragoes nas tecnologias digitais

Esses adolescentes que frequentam a escola fazem parte de uma geragdo envolta em um meio
de smartphones e computadores no contexto da cibercultura. Tratam-se de rela¢des diarias que
ocupam muitas horas de seus tempos-espacos, seja ha imersdo nos jogos online, na conexao nas midias
sociais, nas pesquisas na rede, no consumo dos conteddos midiaticos. Estudiosos das novas geracdes
gue convivem nesse contexto tém destacado o quanto elas estdo sendo constantemente estimuladas
e sdo ativas nesse meio. Boyd (p. 229, 2015) salienta que “os adolescentes adquirem muitas
capacidades tecnoldgicas mediante experimentagdo intensa com media sociais e exploragdo com
origem na curiosidade”.

Singularidades que caracterizam a formacdo dos sujeitos que convivem em ambientes digitais
similares sdo perceptiveis em entrevistas com os mapas. Esse é o caso dos adolescentes IMP2 e TNB,

gue estudam na mesma escola e também se devotam aos games. Entretanto, IMP2 tem um processo
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conturbado de socializacdo, possui uma relacao dificil com a escola e joga “Counter-Strike online”. Essa
convivéncia nos games, pelo que relata, tem sido tudo para ele e, ao mesmo tempo, uma fuga para o
tédio. TNB, além de imergir nos comboios de “Tanki Online”, cria lacos na Dark Web®, e planeja
empreendimentos futuros: “Eu pretendo fazer, quando eu tiver 18 anos, entrar pra Dark Web. Cé
conhece?”.

Cada um elabora de forma muito particular relagGes, que demonstram que estar conectado,
para eles, é habitar o mundo, se constituir, tendo prazer no que fazem, sendo também algo que lhes
da sentido, Ihes instiga e os forma. Esse dado faz refletir que cada um dos adolescentes expressa pelos
tracados de sua cartografia e relatos bastante singulares uma particularidade constitutiva de suas
vivéncias (VIGOTSKI, 2018). As tecnologias digitais e a cibercultura se apresentam como uma extensdo
de si pelo que enunciam, sendo que na apropriacdo individual, a relacdo com os dispositivos e a cultura
nas vivéncias que constituem nos seus processos se dd de forma muito particular em cada sujeito.

Refletindo um pouco mais sobre a particularidade constitutiva dos sujeitos nas vivéncias, é
possivel relacionar as situacGes das adolescentes de outra escola que convivem em um ambiente em
comum, mas que estabelecem relacdes diferentes no meio, revelando suas singularidades. Nina vive
nas midias sociais, assim como Liriel. Ambas eram alunas do 82 ano por ocasido das entrevistas e, tal
como como Sereia, demonstram bastante fluéncia em suas falas, expressando com desenvoltura sua
presenca numa miriade de sensagdes, relacionamentos, e dados que tém a mao acessando suas redes
sociais, aplicativos de midia e entretenimento.

Cada uma dessas adolescentes, no que enunciam, trouxeram vivéncias muito prdprias, nem
sempre de celebragdo de uma cultura vinculada a conexao, como é o caso de Liriel, ao dizer que “o
celular é meio que o mundo”. Entretanto, mesmo atuantes em suas redes, na sua intimidade, elas
revelaram soliddo, insatisfagdo com o corpo, ou conflitos a serem superados. No mundo online, os
adolescentes vao constituindo vivéncias de uma maneira muito singular, trilhando caminhos muito
proprios relacionando-os com outros aspectos de suas vidas.

A timida Books<3 ama os livros e conta com animado interesse as passagens de “Dom
Casmurro”, de Machado de Assis. Prefere o livro fisico, mas nas impossibilidades materiais e de acesso,
acessa arquivos pela internet. Ld ela ndo tem apenas os textos que baixa em PDF, mas também
estabelece lacos sociais. Entretanto, a presenca da escola, que é importante nas vivéncias de Books<3,
também é significativa para outros entrevistados. Para Tia do Rock, é fundamental frequentar a escola

para programar seu futuro. Esta outra adolescente, que quer deixar de visitar o consultério da

5 Dark Web é conhecida como zona obscura da internet, acessivel para usudrios avancados. Seus dominios s3o
acessados de forma oculta, criptografada. Essas redes, como o Tor, i2P e FreeNet, ndo sdao indexdveis e dependem
de navegadores com distribuicdo de acesso especifica. Nesse dominio é possivel a transmissdo de informagdes
ilegais e confidenciais, garantidas pelo anonimato dos usuarios.
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psicdloga, segue em suas incursdes online, pesquisando sobre temas do comportamento das pessoas.
Ainda que a escola cumpra seu papel para esta adolescente, estar cinco horas em casa, como os seus
colegas Kookie e Pink Princess, usando o smartphone, é poder fazer pesquisa escolar, acessando
informacdo, mas também ter divertimento, é fazer parte de uma cultura em que se envolvem, é
estabelecer relagdes com pares e se posicionarem no mundo.

Para Boyd (2015), os adolescentes que realizam suas experimentac¢des, na casualidade,
navegando nos media sociais, se formam. Barrére (2013) atenta para esse protagonismo envolvendo
as mudancas tecnoldgicas e a cultura juvenil emergente, e destaca uma série de comportamentos, da
competéncia técnica a liberacdo do controle parental. Entretanto, afirma que “a cultura digital ndo
produziu verdadeiramente novos adolescentes, limitou-se apenas a radicalizar alguns progressos e a
potencializar praticas” (BARRERE, p. 38, 2013).

Bia usa o Zbrush e Autodesk disponiveis para usuarios online e adora grupos de K-pop, pois
considera que as traducbes de suas letras lhes dizem muito. Mesmo na sua atitude contida como
interlocutora, seu olhar agudo e sua altivez ao responder com elementos de seu mapa suas opinides e
interesses mostraram muito de sua personalidade. As culturas juvenis sdo capturadas pelas mutacdes
tecnoldgicas, mas da mesma forma, os conteldos culturais também nutrem as tecnologias (OCTOBRE,
2018).

Misguel e R-Dias sdo estudantes simpaticos, receptivos, demonstrando-se como adolescentes
pacatos e obedientes. Tal como a colega Bia, sdo bem-comportados, portando seus uniformes
escolares azuis claros. Quanto as redes sociais e ao consumo de midia, os adolescentes se
manifestaram criticos. Assim como seu colega que levantou o debate, R-Dias foi severo para censurar
a postura superficial das pessoas nas redes sociais. Sdo adolescentes que ndo negam o papel
fundamental da escola e revelam opinides conscientes sobre ela. Dao pistas de que estdo sendo
silenciados nesse espaco, que os uniformiza nos comportamentos e utiliza cameras de vigilancia, que
foi salientado por Misguel: “As vezes, assim, tem cdmera pela escola toda, que ela vigia até dentro de
casa. (...) Numa dire¢éo melhor, a gente podia chegar numa coisa mais democratica”.

Muitas vezes ignoradas dentro das instituicGes, criticas feitas pelos estudantes podem ser
encontradas na rede. A pesquisa de Nagumo (2013) traz para o debate a reflexdo da discrepancia entre
o uso social das midias sociais e a instrumentalizacdo tecnolégica de estabelecimentos, do qual a escola
nao deve se furtar.

Em um dos debates que emergiram com a leitura e comentarios seus sobre os mapas, os
adolescentes demonstram posices e ideias em um movimento em horizontalidade em relagdo a
hierarquia escolar, ao questionarem decisdes e imposicdes do estabelecimento. Vale ressaltar que
movimentos no interior das instituicdes e mutacdes sociais ndo podem ser desconsiderados, pois

tensionamentos emergem nas relacGes existentes no interior dos grupos sociais (BRASSAT, 2014).
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Misguel, R-Dias e Bia reivindicam a possibilidade de um coletivo que favoreca o didlogo, em um

movimento alteritdrio nesse espaco que os forma para a sociedade.

7 Consideragdes Finais

Pelas falas sobre suas vivéncias, os adolescentes dao pistas de que estdo elaborando
repertdrios no tempo que dedicam diariamente aos dispositivos e as midias sociais, mas também se
fortalecem naquilo que conjugam com suas relagdes outras, como demonstraram nos seus mapas, nos
quais referenciaram a familia ou escola.

No seu convivio com o meio tecnolégico digital, nessa relacdo que se estabelece na unidade
ser e meio instrumental e semidtico, nos seus movimentos, esses adolescentes vao se relacionando,
se formando. Estdo lidando com formas culturais desse ambiente nos quais vdo elaborando
significagdes, tomando consciéncia.

Nesse processo de escuta, a pesquisa estabeleceu um canal de didlogo com adolescentes em
entrevistas com mapas vivenciais captando dados e opinides/visdes sobre temas importantes para
investigar essa geracdo. Ao revelar vivéncias desses estudantes com/nas tecnologias, registrando de
diferentes formas enuncia¢gdes em que expressam sobre si, esta investigacdo nos deixa convictos acerca
da necessidade de se criar condi¢des para conhecer, para além dos rétulos e visGes homogeneizantes,
as multiplas e plurais formas de ser no mundo. Uma escola e uma sociedade melhor somente serdo

realidade com um dialogo pleno entre geragdes.
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