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RESUMO: O presente texto apresenta resultados de pesquisa cujo objetivo ¢
compreender usos e sentidos que emergem de praticas mediadas pelas midias digitais no
cotidiano de adolescentes do terceiro ciclo de uma escola de ensino fundamental de
tempo integral. A metodologia de pesquisa, na perspectiva da etnografia, envolveu: a)
observacdo participante das praticas digitais dos adolescentes na escola; b) oficina de
praticas digitais na escola. As principais questdes que surgiram da pesquisa de campo
dizem respeito a: nativos digitais; praticas digitais e género; praticas digitais e
sociabilidade. Conclui-se pela critica a no¢ao de nativo digital e pela compreensao das
praticas digitais como importantes atividades de lazer de adolescentes, que borram as
fronteiras entre lazer, obrigacdo e estudo e que sdo mais um meio de sociabilidade e
compartilhamento de experiéncias de vida do que de isolamento social.
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DIGITAL PRACTICES, LEISURE AND ADOLESCENCE: AN
ETHNOGRAPHY

ABSTRACT: The present text presents results of a research whose objective is to
understand uses and meanings that emerge from practices mediated by digital media in
the daily life of adolescents of an elementary school. The research methodology, from
the perspective of ethnography, involved the following procedures: a) participant
observation of adolescents' digital practices in school; b) digital practices workshop in
the school. The main questions that emerged from the field research concern: digital
natives; digital practices and gender; digital practices and sociability. It concludes by
criticizing the notion of digital natives and by understanding digital practices as
important leisure activities for adolescents, which blur the boundaries between leisure,
obligation and study and which are more a means of sociability and sharing of life
experiences than of social isolation.
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Introduciao

As coisas mais importantes para mim sdo minha familia, meus amigos
e 0 Wi-Fi!* (Luna’).

O mundo digital €, hoje, um espaco de praticas no qual um grande nimero de
pessoas se diverte, interage, aprende, navega. No interior dessa cultura® digital, ha
praticas online (jogar Minecraft com outros jogadores online, publicar no Instagram,
trocar mensagens por Whatsapp, ver videos no Youtube etc.) e offline (jogar Playstation
sem estar na internet, tirar fotos, conversar sobre a cultura digital, se reunir em torno de
uma pratica digital de outras pessoas etc.), além de praticas simultaneamente online e
offline’.

Segundo pesquisa do Comité Gestor da Internet no Brasil® (CGLBR, 2016), 88%
de criangas e adolescentes brasileiros, na faixa etaria de 9 a 17 anos, sdo usuarios da
internet. Na regido sudeste, onde se localiza o campo da pesquisa, na faixa etaria de 11-
12 anos, sao 75% de usudrios, e de 13-14 anos, 88%, dentre os quais 69% acessam a
internet mais de uma vez por dia. Além de contar com um niimero elevado de usuarios

nessa faixa etaria, também a frequéncia de uso da internet tem crescido

* Assim como revisei todo 0 meu proprio texto, também “traduzi” para a norma padrio todas as falas dos
sujeitos da pesquisa.

Todos os nomes de pessoas sdo ficticios, para proteger a identidade dos sujeitos, ¢ se referem a
adolescentes da pesquisa (com idades entre 12 e 15 anos).

* O conceito de cultura que orienta esta pesquisa é aquele de Geertz (1989), segundo o qual cultura sio as
teias de significado que o proprio homem teceu e as quais esta amarrado.

> Online e offline aqui serdo utilizados apenas para distinguir o tempo em que se estd conectado ou ndo a
internet, ndo havendo qualquer tentativa de separagdo entre duas culturas ou duas formas de ser
absolutamente distintas, uma online e outra offline. Os tempos offline e online estdo definitivamente
inter-relacionados e imbricados na vida de qualquer sujeito. Como afirma Sterne (2000, p. 2011) “néo se
deve pensar “em cultura ‘online’ como um dominio auténomo ou coerente, separado da cultura ‘offline’”.
Por exemplo, um estudante que estd numa sala de aula, ouvindo seu professor e, a0 mesmo tempo,
enviando mensagens de Whatsapp (como relataram varios adolescentes desta pesquisa), esta participando
da cultura ‘online’ ou da cultura ‘da sala de aula’?”

°CGLBR
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significativamente. De 2014 a 2016, o nimero de usudrios 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% entre adolescentes de 13-14 anos.

Vivemos numa sociedade em que o acesso as midias digitais’ e, em especial, aos
jogos, redes sociais e aplicativos digitais, tem crescido vertiginosamente. Assim,
compreender os usos de jogos, redes sociais e aplicativos digitais de celulares, tablets,
computadores e consoles na vida dos adolescentes ¢ uma tarefa urgente para
compreender como vivem esses sujeitos. Essa urgéncia significa ultrapassar os dados
estatisticos de uso, para, num mergulho no cotidiano, procurar entender o sentido dessas
midias na vida dos adolescentes, o lugar que elas ocupam no consumo, nas relagdes
sociais, na constru¢do das identidades, na aprendizagem escolar, na circulacdo e
ressignificagdo de culturas dentro e fora da escola.

Como afirma Coleman (2010, p. 489), “o fato de que as midias digitais
interessam culturalmente ¢ inegavel, mas ¢ necessario mostrar como, onde e porque,
para confrontar presungdes peculiarmente miopes a respeito da universalidade da
experiéncia digital”.

Na esteira do que outros pesquisadores t€ém buscado, esta pesquisa ¢ uma
“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), para compreender como os adolescentes se

" Midias sdo entendidas como “o suporte ou veiculo da mensagem. O impresso, o radio, a televisio, o
cinema ou a Internet, por exemplo, sdo midias” (LEVY, 2010, p. 64). Segundo Finnemann (2014, p. 14),
midia é “uma nogdo frequentemente utilizada tanto para aplicativos de software (como as midias sociais,
por exemplo) quanto para os aparelhos nos quais eles sdo implementados junto com outros aplicativos”.
Tal definigdo estende aos softwares e aplicativos a ideia de “suporte ou veiculo da mensagem” (Levy,
2010). Assim, nesta pesquisa, tanto aparelhos (celulares, tablets, consoles, smart TVs e computadores)
quanto aplicativos/softwares (Facebook, CD de jogos digitais, Whatsapp etc.) serdo entendidos como
midias digitais.
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apropriam das praticas digitais nos diferentes tempos sociais de lazer®, estudo,
comunicagao.

Tendo em vista este cendrio, a presente pesquisa tem a seguinte pergunta
orientadora: qual é o lugar das praticas digitais’ (em celulares, tablets, consoles,
computadores e smart TVs) na vida de adolescentes? O objetivo da pesquisa ¢, entdo,
compreender os usos, os sentidos e as relagdes sociais que emergem de praticas

mediadas pelas midias digitais no cotidiano de adolescentes.

Metodologia

Esta pesquisa se caracteriza como uma etnografia, isto ¢, uma escrita sobre as
pessoas (no caso, adolescentes de uma escola publica de tempo integral), mas ndo uma
escrita qualquer: ¢ uma escrita que busca uma descricdo densa (GEERTZ, 1989), que,
para além de meramente descrever fenomenos, acontecimentos, de apresentar dados nao
interpretados, se constitui numa leitura do que acontece, numa interpretacdo. Dessa
forma, o que desejo ¢ compreender como as midias aparecem no cotidiano de
adolescentes e descobrir de que forma a visdo de mundo dos adolescentes da contornos
ao seu envolvimento com as midias (BOYD, 2014, p. 2).

Inspirando-me em Magnani (2002, p. 17), interessa-me 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.

¥ Nesta pesquisa, tomo emprestado o conceito de lazer de Gomes (2015), segundo o qual o lazer é
entendido como uma necessidade humana e uma dimenséo da cultura que constitui um campo de praticas
sociais vivenciadas ludicamente e que estd presente no cotidiano das pessoas em diferentes tempos,
lugares e contextos,

? Praticas digitais entendidas ndo apenas como as praticas que as pessoas realizam em celulares, tablets,
consoles e computadores, mas também as praticas relacionadas a elas: conversas sobre um aplicativo ou
celular, troca de informagdes sobre um jogo eletronico, apreciacdo de praticas de amigos e colegas (por
exemplo, assistir a um colega postar algo numa rede social) etc.
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E importante salientar que o objeto deste estudo sio os adolescentes e suas
relacdes entre si, com o mundo e com as midias digitais, em suas praticas (online e
offline) mediadas pelas midias digitais e ndo a midia ou a tecnologia em si, pois, como
aponta Rode (2011), em sua discussdo sobre antropologia digital, a tecnologia e as
midias digitais ndo sdo o objeto de estudo, mas o contexto do estudo, ou seja, estuda-se
no contexto das midias digitais.

Assim, pensando a escola como um contexto no qual os adolescentes vivem uma
grande parte do tempo de suas vidas, escolhi, para a pesquisa de campo, uma escola
publica federal de tempo integral, com cerca de 500 estudantes'®, onde trabalho desde
2014. A selecdo desta escola se deveu aos seguintes fatos:

v" Por ser de tempo integral, oferece uma quantidade maior de tempos em que as
préticas digitais sdo possiveis. Isso me possibilitou um tempo maior de observagao
e encontro com os adolescentes;

v" Sendo professor dessa escola, eu ndo era um total estranho a escola e aos
adolescentes estudados, o que facilitaria minha aproximagdo a eles na observacao
participante;

v" Uma vez que o processo de sele¢do para entrada nessa escola publica federal se da
por sorteio € ndo por proximidade geografica ou por mérito académico, o grupo de
alunos ¢ mais diverso (em termos de classe social, etnia, desempenho académico,
local de moradia etc.) do que uma escola estadual, municipal ou particular. Apesar
de ndo haver preocupagdo com uma amostragem estatisticamente representativa,

essa diversidade dos sujeitos permite, num mesmo lugar, investigar adolescentes de

120 projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica da UFMG.
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diferentes classes sociais, de diferentes etnias, de diferentes origens culturais e de
diferentes bairros da cidade;

Nesse universo, foi realizada a observagdo participante junto aos cerca de 200
alunos de terceiro ciclo (7°, 8° ¢ 9° anos), com idades entre 12 ¢ 15 anos. Dentre esses
adolescentes, especial aten¢do foi dada aqueles 70 estudantes de 7° ano, em 2016, uma
vez que esses adolescentes foram meus alunos em 2015 e 2016.

A um suposto risco de “contamina¢do” do pesquisador por ele ser um “nativo”
do locus de pesquisa, pode-se contra argumentar afirmando que a “no¢do de que existe
um envolvimento inevitdvel com o objeto de estudo e de que isso ndo constitui um
defeito ou imperfeicdo ja foi clara e precisamente enunciada”, mesmo porque “o que
sempre vemos e encontramos pode ser familiar, mas ndo ¢ necessariamente conhecido”
(VELHO, 1978, p. 37-39).

Na primeira fase da pesquisa de campo (no ano de 2016), os procedimentos de
pesquisa foram: a) observagdo participante, na escola, das praticas digitais dos
adolescentes; b) GTD'' de praticas digitais na escola. Em 2017, pretende-se langar mio
também de outras duas estratégias de investiga¢do: c) didrio, em que 0s proprios
adolescentes registram suas praticas digitais cotidianas; d) acompanhamento das
postagens dos adolescentes nas redes sociais.

Nesta pesquisa, a observagdo participante foi entendida como uma pratica em
que era chamado a conversar, a brincar com os adolescentes, a compartilhar praticas
digitais e confissdes, sem, entretanto, ter a intencdo de tornar-me um ‘nativo’

(adolescente) (GEERTZ, 1989, p. 10). A observacao participante ocorreu em média trés

" GTD significa Grupo de Trabalho Diferenciado e é um momento no tempo escolar dos adolescentes da
escola pesquisada dedicado a parte diversificada do curriculo, com temas que podem ou ndo ser
disciplinares. Os GTDs sao formados por grupos reduzidos de alunos (entre dez e quinze adolescentes),
misturando-se as salas e os anos escolares. Entre os GTDs realizados na época da pesquisa estdo: robdtica,
bordado, circulos de cultura, clube de ciéncias, redes sociais, entre outros.
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vezes por semana, durante cinco meses (agosto a dezembro de 2016), nos tempos de
aula, intervalo e almoco'?.

Nos horarios de intervalo e almogo, eu percorria os diferentes espacos da escola
(quadras, patios, salas) em que os adolescentes ficavam, procurando identificar os
grupos de adolescentes que estavam envolvidos com praticas digitais, € me juntando a
eles para conversar sobre essas praticas, para jogar com eles, tirar selfies, observar seu
movimento nas redes sociais ou o que quer que estivessem fazendo. Assim, busquei
participar das praticas dos adolescentes mediadas pelas midias digitais até o ponto em
que eles o permitiam: quando estavam jogando, costumavam ndo colocar qualquer
objecdo a minha aproximagdo ¢ ao meu desejo de apreciar o que eles estavam fazendo;
quando dangavam ao som de um celular, também pouco se incomodavam com minha
presenga, mesmo quando a musica era um funk recheado de palavrdes; entretanto,
quando estavam no Facebook ou no Instagram, me contavam o que estavam fazendo,
com quem estavam conversando, as vezes me deixavam ver os posts, mas, quando
aparentemente o assunto era mais pessoal (especialmente as meninas, numa conversa
com o seu crush'® ou tratando de uma questdo mais intima), as telas dos celulares ndo
me eram mostradas e, nesse momento, eu respeitava a privacidade dos adolescentes, me
afastando ou evitando olhar para a tela do celular.

No caso do GTD de Praticas Digitais, que eu ofereci pela primeira vez em
funcdo da pesquisa de campo, para um grupo de 16 adolescentes, oito meninos € oito
meninas de 7° ano, havia praticas digitais de livre escolha (acessar redes sociais ou jogar

pelo celular, jogar no Playstation 2 ou no Wii da escola, assistir filmes no Netflix etc.),

"2 Em 2016, os horarios de aula eram os seguintes: 1* aula: 7h30min as 9h00min; 1° intervalo: 9h00min as
9h20min; 2* aula: 9h20min as 10h50min; 2° intervalo: 10h50min as 11h00Omin; 3* aula: 11hOOmin as
12h30min; almogo: 12h30min as 13h40min; 4° aula: 13h40min as 15h10min.

" Especialmente as adolescentes da escola pesquisada se referiam aos meninos que as interessavam como
“crush” que no inglés tem o sentido estar ou imaginar-se apaixonado por alguém.
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rodas de conversa (s6 de meninas, s6 de meninos e mistas) sobre o cotidiano e as
praticas digitais dos adolescentes, apreciagdo de filmes e videos relacionados ao assunto.

No GTD, apesar de ter aprendido muito observando e participando das praticas
digitais dos adolescentes, as rodas de conversa foram o tempo mais interessante, pois 0s
grupos estavam sempre dispostos a contar tanto casos da escola quanto da familia. As
conversas, as vezes, eram gravadas no meu celular (quando os adolescentes estavam a
vontade para serem gravados), outras vezes, registradas no caderno de campo apos o
término do GTD. Para as rodas de conversa, eu sempre levava um tema central (geragao,
questdo de género, redes sociais, jogos eletronicos, riscos ¢ beneficios das praticas
digitais etc.), que era ponto de partida para a conversa do dia, mas ndo necessariamente
a conversa ficava s6 naquele tema, uma vez que em muitas situagcdes os adolescentes
tocavam em temas que contribuiam para a compreensdo do objeto da pesquisa.
Geralmente, as conversas eram muito animadas, com a maioria dos adolescentes avida
para contar seus casos € expressar sua opinido. Dessas conversas surgiram varias
questdes que orientaram meu olhar nos momentos de observagdo participante.

Enfim, parafraseando Geertz (1989, p. 17), a abordagem da pesquisa buscou me
possibilitar ganhar acesso ao mundo conceptual no qual vivem os adolescentes, de

forma a poder, “num sentido um tanto mais amplo, conversar com eles”.
9

Adolescentes e Adolescéncias

A gente estd na fase de experimentar um pouco de tudo (Marilia).

As adolescéncias e os adolescentes sdo considerados, neste estudo, como

conceitos construidos culturalmente, e modificados social e historicamente. Assim, o
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termo adolescente, neste projeto, ndo estd vinculado a teorias que, como afirmam Silva
e Lopes (2009), entendem a adolescéncia apenas como uma fase de mudangas
fisiologicas e anatdmicas que afetam, de forma universal, a vida dos adolescentes.

Segundo a Unicef '* (2011), apesar de ndo haver uma defini¢io
internacionalmente aceita ¢ de o termo ‘adolescente’ ndo ser mencionado em
convengdes 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 Crianca
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. Assim, de
acordo com o ECA, podemos considerar os sujeitos da presente pesquisa como
adolescentes, uma vez que estdo na faixa etaria entre 12 anos e 15 anos.

Apesar deste recorte etario, ndo ¢ ele isoladamente que determina a condicao
adolescente. Apropriando-nos daquilo que Dayrell (2007, p. 1108) afirma para o jovem,
podemos dizer que existe uma dupla dimensdo quando falamos em condi¢do
adolescente, referindo-nos:

[...] a0 modo como uma sociedade constitui e atribui significado a esse
momento do ciclo da vida, no contexto de uma dimensao historico-
geracional, mas também & sua situag¢do, ou seja, o0 modo como tal
condicdo ¢ vivida a partir dos diversos recortes referidos as diferencas
sociais — classe, género, etnia etc.
Em paises em desenvolvimento, como o Brasil, a situacdo de varios adolescentes
enfrenta sérios desafios: violéncia (por exemplo, entre 1998 e 2008, 81 mil adolescentes

[ . 15 . o ~ ~ .
brasileiros foram assassinados ), discriminagdo de género, raca e classe social,

dificuldades familiares (violéncia, abandono, assédio), baixa qualidade da escola,

' Fundo das Nagdes Unidas para a Infincia
'S UNICEF, 2015.
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dificuldade de acesso a bens culturais, entre outros. Questdes como uso de drogas e
gravidez também sdo, hoje, questdes relevantes para o universo adolescente, e estiveram
presentes nas falas dos sujeitos da pesquisa.

Os adolescentes da escola em que se realiza a observagdo participante vém de
diferentes classes sociais, ragas e condi¢des familiares especialmente porque a entrada
na escola se da por sorteio, o que dificulta a homogeneizagdo. 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 t€m pais, mdes ou responsaveis que
acompanham de perto os estudos, outros que mal se esforcam para comparecer a escola,
mesmo quando convocados; alguns vivem em familias que educam pelo didlogo, outros
sofrem violéncia (inclusive fisica) em casa; uns vivem com maes e pais, outros com tios
e avos, com padrastos e madrastas. Enfim, apesar de ndo haver qualquer preocupagao
em realizar uma amostragem representativa da populacdo de Belo Horizonte, pode-se
afirmar que diferentes situagdes de vida estdo representadas no universo dos
adolescentes da escola em que aconteceu a observagao participante.

Compartilhando aulas, recreios e conversas com esses sujeitos, posso afirmar
que a adolescéncia deles ¢ uma fase da vida em que se vive intensamente cada
acontecimento (e agora, cada vez mais, cada acontecimento pode ser ainda mais
dramatizado pelo uso das midias digitais). Um exemplo dessa intensidade foi o ‘drama’
de Leila assim que recebeu uma mensagem de um ex (namorado? ficante? nao sei dizer)
que dizia ter descoberto que ela o teria traido enquanto estavam juntos. Leila, revoltada
com essa fofoca que a atingia, imediatamente, bolou uma mensagem de dudio de
Whatsapp, que enviou para o ex na minha presenca e de outras colegas, fingindo chorar

e dizendo, entre “solucos”, que precisava que ele acreditasse nela. Assim que terminou
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de gravar e enviar a mensagem, deu gargalhadas, como que elogiando a si mesma pela

atuacao.

Cultura Digital e Desigualdade

Como afirma Martino (2015, p. 9), hoje, “¢é quase um exercicio de imaginacdo
pensar o cotidiano sem a presenca das midias digitais”. O que seria, entdo, essa cultura
digital em que vivemos? Segundo André Lemos, em entrevista publicada no livro
Cultura Digital.br (SAVAZONI; COHN, 2009), cibercultura e cultura digital podem ser
empregados como sindnimos e seriam nomes para a cultura contemporanea, marcada a
partir da década de 1970, pelo surgimento da microinformatica, e € a cultura do celular,
dos computadores, das redes, dos micro objetos digitais. Entretanto, parece que, na
maioria das vezes, tanto André Lemos quanto Pierre Levy, em seu livro Cibercultura
(2010), se referem a cibercultura pensando, via de regra, a conex@o a internet. Dessa
forma, no presente estudo, cultura digital se refere de forma mais ampla ao contexto
relacionado a todas as midias digitais, conectadas a internet ou ndo.

Nessa diregdo, 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 no qual ha a um rico universo de praticas, dispositivos e
relacdes, desigualmente distribuidos em fungdo de questdes relativas a classe social,
género, desenvolvimento econdmico, educacdo. Nessa perspectiva, a cultura (digital)

[...] ndo € um poder, algo ao qual podem ser atribuidos casualmente os
acontecimentos sociais, 0s comportamentos, as instituicdes ou o0s
processos; ela ¢ um contexto, algo dentro do qual eles podem ser
descritos de forma inteligivel — isto €, descritos com densidade
(GEERTZ, 1989, p. 10).
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Entretanto, a cultura digital, apesar de estar presente, direta ou indiretamente na
vida da maioria das pessoas, ainda ndo estd democraticamente disseminada. A posse € a
utilizagdo das midias digitais ainda sofrem com a discriminagdo entre os
tecnologicamente ricos e pobres (BUCKINGHAM, 2008), em termos de acesso,
dispositivos e conhecimento, uma vez que ha diferengas importantes de consoles,
dispositivos méveis, computadores e velocidade de internet que se tem possibilidade de
comprar. Tal fato ¢ corroborado, pelo levantamento do CGIL.Br (2016) que indica que
11% de criangas e adolescentes entre 9 e 17 anos ainda ndo tem acesso a internet, além
de apontar diferencas entre classes sociais e entre regides do Brasil no que se refere a
posse de dispositivos e ao acesso e a velocidade da internet, o que sugere que 0s usos
podem ser limitados ou ampliados conforme o que se tem a disposi¢@o. Por exemplo, na
regido sudeste, 60% das residéncias tem acesso a internet e 59% dispdoem de
computador, enquanto, na regido norte, os nimeros sio, respectivamente, 30% e 38%,
uma diferenca destacada que, certamente, impede um uso homogéneo entre os sujeitos
de ambas as regides.

Nesse sentido, apesar de se referir ao contexto americano e nao ao Brasil, Boyd
(2015) nos provoca a refletir sobre a ideia de que muitas das experiéncias, expectativas
e ansiedades dos adolescentes de hoje podem ter

[...] menos a ver com a tecnologia [digital] e mais a ver com o
crescente consumismo, a elevada competitividade pelo acesso a
oportunidades limitadas, e a uma intensa pressdo dos pais,
especialmente em comunidades mais ricas (BOYD, 2015, p. 16).

Apesar de uma grande parcela da populacdo de todas as faixas etdrias estar
imersa na cultura digital, nem todos t€ém a mesma qualidade de imersdo, ou seja, para
explorar todas as possibilidades (de lazer, trabalho, comunicacdo, cidadania etc.) das

ferramentas digitais ¢ necessario mais do que apenas ter nascido num certo periodo ou
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ter acesso trivial a um celular ou a um computador (PALFREY, 2011). No universo
pesquisado, alguns adolescentes ndo utilizavam o celular na escola porque nao tinham
planos 3G/4G ou porque seus créditos ja tinham acabado. Havia adolescentes que,
mesmo tendo acesso ao 3G/4G, ndo alardeavam esse fato, seja porque eram rotulados de
ricos, 0 que os incomodava, seja porque ndo queriam gastar sua cota de internet
oferecendo seu 3G/4G para colegas. Num GTD de Praticas Digitais, Pietra recriminou
Gegé quando este, inadvertidamente, admitiu o uso de 3G na escola, porque ele
afirmava nao ter acesso a 3G, para ndo deixa-la acessar algum aplicativo online e gastar
seu plano.

Como a escola também ndo oferecia Wi-Fi livre, geralmente, mesmo com
celulares nas maos, ndo havia possibilidade de acesso a internet (a ndo ser quando
alguém hackeava a senha de um professor ou de um servidor). Em minhas aulas,
quando fazia atividades de busca na internet, avaliacdo online ou praticas de jogos
eletronicos, eu precisava rotear o Wi-Fi, com um roteador proprio, utilizado apenas nas
aulas, para que os alunos conseguissem participar, pois a maioria deles se declarava

impossibilitado de acessar a internet pelo celular.

Praticas Digitais de Adolescentes e Sociabilidade

12/09/2016 — 2* Feira — Observacao do tempo de almoco

Hoje, foi o dia em que comecei a acompanhar os adolescentes em suas

praticas digitais, na hora do almogo. Como primeira aproximagdo ao

campo, circulei pela escola, procurando identificar grupos de

adolescentes reunidos em torno de alguma pratica, digital ou ndo. Sem

ser exaustivo, identifiquei alguns grupos:

v Grupo da quadra verde'®: alunos de terceiro ciclo jogando futebol
(apenas meninos, de 8° ¢ 9° anos) e vdlei (meninos e meninas, do

' A escola pesquisava dispde de quatro espagos para praticas corporais: uma quadra poliesportiva
(“Quadra Verde”), um patio interno (“Quadra Azul”), um patio externo (“Patio da Frente”) e um espaco
aberto com arvores, uma pequena quadra de futebol e espagos com areia (‘“Parquinho”). No horario de
almogo, esses espagos eram divididos por dia e por ano escolar, de forma que cada ano escolar tivesse
acesso aos diferentes espagos uma ou duas vezes por semana.
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7° ano). Na arquibancada do futebol, apenas um menino mexia
com o celular, enquanto outros aguardavam sua vez de jogar. Na
quadra de vdlei, duas meninas, encostadas na grade, aparentemente
mexiam no celular enquanto os amigos jogavam volei.

v' Grupo da quadra azul: grupo de meninos, do 7° ano, jogando
futebol. Os “de fora” na escada envolvidos com algum jogo de
celular.

v Dupla da escada: dois amigos do 7° ano, jogando o jogo das cores
no celular de um deles. Me aproximei, os vi jogando (brinquei que
eles eram ruins no jogo), pedi para jogar uma vez (me mostrando
menos competente que eles) e depois me afastei.

v Turma da secretaria: um trio € uma dupla de meninos que jogavam
cada um em seu celular, mas com algum tipo de interacdo entre
eles.

v" Turma da Branca: Branca, desde semana passada tem me pedido
um cabo p2-p2, para conectar o som do 7° B'" no celular de uma
delas. Esse grupo (trés meninas), até semana passada, ficava na
sala de reunides anexa, no terceiro andar, envolvido com praticas
ao celular (¢ interessante depois tentar entender quais praticas),
mas agora tinha se instalado em uma sala de aula. Assim que eu
cheguei, a Poliana (com medo de minha “repreensdo” a elas, por
estarem escutando um funk cheio de palavrdes), tentou esconder o
tipo de musica que ouviam. Eu disse a elas que ndo precisavam
esconder, que ali ndo era horario de aula e que o tempo de recreio
era delas (além delas, havia um aluno do 9° e o Inacio, do 7°). A
propria Branca e a Beth disseram para a Poliana que ndo havia
necessidade de esconder nada de mim.

v' Turma da lara: lara, Bia ¢ mais duas meninas. A porta estava

fechada e ao abri-la, vi a Iara deitada na mesa da sala (7° A), vendo

alguma coisa no celular.

Turma do 9°: meninas e meninos ouvindo algum som mais alto.

Turma do Claudio, do 8° ano: Claudio, Inés, Georgia e outras,

deitados no chdo com celulares, batendo papo.

v' Dupla do 7°: duas meninas, com um celular, compartilhando
alguma pratica digital.

v Turma do Playstation/Wii: Felicio e Sidney, desejando ficar na sala
do videogame. Ao saberem que deveria haver um adulto na sala
com eles, correram atras de monitores, mas sem Sucesso.

ANAN

Nessa primeira aproximagdo como pesquisador, apenas passei por
onde estavam os adolescentes, interagindo brevemente com alguns
grupos (os do 7° ano), mas com o intuito de apenas mapear as praticas.
Curioso como nas praticas esportivas, a maioria ¢ de homens. Apenas
no volei, as meninas eram maioria. Mesmo nas arquibancadas e
escadas perto de onde se praticava esporte, a maioria era de homens.
Nas salas de aula do 7°, ouvindo musica, a maioria era de meninas.
Nas escadas, jogando jogo eletrdnico, a maioria, quase 100%, era de
homens. Na sala do 9° ndo sei dizer quem estava em maioria. Fui
cuidadoso nessa primeira aproximacdo, para evitar ser visto como
vigia pelos adolescentes (Diario de Campo, 2016).

17 . . .
Todas as salas de aula da escola contavam com uma caixa de som, mas havia necessidade de um cabo
especial (p2-p2) para conectar qualquer dispositivo a caixa e as alunas néo tinham tal cabo.
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Logo na primeira aproximagdo ao campo da pesquisa, foi possivel perceber
algumas caracteristicas das praticas digitais e de outras praticas dos adolescentes
investigados na escola. Assim como outras praticas (como o futebol) que aconteciam na
escola nos intervalos ou almogo, algumas praticas digitais eram fortemente separadas
por género, caso dos jogos eletronicos, de dominio quase que exclusivo dos meninos, e
das redes sociais, mais acessadas principalmente pelas meninas

Em todas as praticas digitais, havia o compartilhamento de telas de celulares e
uma grande intera¢do entre quem estava de posse do celular e os que estavam em volta
dele. Neste primeiro dia (e em todas as observagdes subsequentes), ndo vi um aluno
sequer isolado em uma pratica digital. As amizades e os grupos de pares parecem algo
extremamente relevante para os adolescentes da escola seja nas praticas digitais, seja em
outras praticas. As poucas vezes em que vi adolescentes sozinhos/as foram situagdes em
que ele/ela estava estudando ou fazendo um para casa no horario de almogo, lendo um
livro ou remoendo uma briga com algum/a colega, mas nunca sozinho numa pratica
digital. Nas observagdes na escola, ndo presenciei momentos em que um/a adolescente
estivesse sozinho/a mexendo com o celular, o que contradiz com a ideia de que o uso do
celular afasta adolescentes do convivio social (pelo menos em meio aos seus pares, tal
afirmacao ndo se sustenta no contexto estudado).

Como afirma Boyd (2014), as praticas que emergem quando os adolescentes
usam midias digitais criam nos adultos a impressdo de que a sociabilidade adolescente ¢
radicalmente diferente atualmente. Entretanto, o que atrai os adolescentes, mais do que
a tecnologia em si, parece ser “a vida publica que ela [a tecnologia] possibilita” (BOYD,
2014, p. 13). O trecho a seguir do diario de campo reforga esta ideia:

21/10/16 — Sexta-feira — Horéario do Almogo (12h30min as 13h40min)
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As 12h40min, iniciei um giro pela escola. Minha inten¢do era
perceber, mais uma vez, a ocupagdo dos espagos, as praticas (digitais
ou ndo dos adolescentes), as interagdes entre eles. Na cantina, alguns
adolescentes terminando o almo¢o, uns com celulares na mesa,
aparentemente com Whatsapp aberto, mas conversando entre si, sem
se importar com o celular, apesar de ser digna de nota a ideia de que
os celulares ndo ficam guardados, mesmo quando ndo estdo sendo
utilizados. A impressdo ¢ de que os adolescentes deixam os celulares a
postos, para o caso de receber uma mensagem ou ligacdo. Outras duas
meninas conversando numa outra mesa da cantina e uma delas, ao
mesmo tempo, enviando mensagens no Whatsapp; um terceiro grupo
(uns sete meninos e meninas) vendo e conversando sobre imagens de
cantores coreanos no celular. Na quadra, alunos de 6° e 7° anos,
jogando futebol.

No pétio de cima, sete alunos do 8° e um do 5°, brincando de futebol.
Sidney e Jomar, conversando, vieram me pedir uma bola de volei, que
eu ndo emprestei (as sextas ndo ha empréstimo de material na escola,
pois os responsaveis estdo em reunido). No muro da escalada,
alunos/as do 5° ano, jogando pareddo. Na quadra de vdlei, duplas de
futevolei. Na arquibancada, vendo o jogo, uns vinte adolescentes,
apenas dois mexendo no celular (na verdade, um jogando um jogo
digital de futebol e seu colega assistindo). Os outros adolescentes
assistindo aos jogos de futeténis, aparentemente esperando sua vez;
logo, passou um aluno do 5° ano ¢ me pediu a chave da sala de
videogame, para onde ele foi jogar.

Na frente do 6° A, oito alunos do 7° ano, em duplas, cada dupla com
um celular (exceto uma que estava com tablet). Trés jogavam Clash
Royale e um jogava um jogo de super-herdis no tablet. Numa dupla,
um jogador jogava com o celular do colega (era o Leo, que tem canal
de Youtube de Clash Royale e que jogava para o Paulinho). Depois de
uns trés minutos vendo-os jogar, chega o Braulio chamando todos
para uma brincadeira de pegador. Todos topam a brincadeira, exceto
Tatd e Gegé. Rapidinho, todos param o jogo digital e vdo para o
pegador (uns 20 minutos depois, vi pela janela que o Tata tinha ido
para o parquinho, provavelmente também para o pegador). Perto deles,
brincando com um menino do 9°, estava o Inacio do 7° ano escutando
musica.

Nas escadas, Paulo Cesar, Maria Cristina e Pietra, conversando sem
celular. Na sala do 7° C, meninos e meninas, uns dez, comendo
brigadeiro que a Mirela trouxe e conversando (ninguém com celular).
No 3° andar, um casal de namorados, ele no colo dela, olhando algo
no celular enquanto conversavam. Na sala do 8° C, duas meninas
lendo. No corredor, um grupo de meninos € meninas (8° ¢ 9° anos)
deitados, conversando e vendo algo no celular. No corredor perto do
7° B, quatro meninas e dois meninos (incluindo um casal de
namorados com ele no colo dela), conversando e mexendo no celular
(o casal num celular, outros adolescentes com outro celular, mas todos
bem pertinho uns dos outros, meio que amontoados); a Aninha me
perguntou porque meu Whatsapp tinha imagem de um desenho no
perfil e a palavra available. Expliquei que a foto era um desenho da
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minha filha e a palavra significava disponivel. Perto desse grupo,
umas meninas conversando e tentando acessar internet, mas a internet
estava fora do ar, ndo conectava. Segundo as meninas, ha umas quatro
semanas a senha da UFMG ndo funcionava (senha a que eles “nio tém
acesso”, mas que descobrem, seja hackeando ou pegando de
monitores). Na sala do 7° B, o grupo de musica para quem eu
empresto o cabo, ouvindo funk. Terminei o giro, que durou 40
minutos, e fui para uma reunido as 13h20min.

Mais uma vez, em praticamente todos os espacos da escola, os celulares faziam
parte das cenas observadas. Entretanto, de forma similar as outras observagdes, nao
eram os celulares em si as atragdes principais das praticas dos adolescentes. As atencdes
se voltavam para a conversa, o namoro, o compartilhamento de fotos, a musica (nada de
fones de ouvido, mas a curticdo em grupo), o jogo eletronico jogado “coletivamente”
(um jogando efetivamente e outros observando, torcendo e “orientando”). Curtir (juntos
uma pratica digital), compartilhar (celulares, 3G/4G, senhas, telas, jogos, posts) e
comentar (presencialmente, o que viram no celular do outro, 0 modo como o outro joga
etc.) ndo sdo, entdo, apenas praticas nas redes sociais digitais, sdo praticas de
sociabilidade nos momentos em que os adolescentes estdo juntos um do outro (algo
extremamente marcante nas minhas observacoes).

Enfim, pode-se afirmar que a interagdo entre os adolescentes estava no centro
das praticas mediadas pelos celulares, em situagdes em que o online (nos celulares) e o
offline (entre os adolescentes) estavam intimamente relacionados, ndo se constituindo
em praticas desconectadas, mas sim intimamente imbricadas umas nas outras. Isso
remete a uma cena num jogo de futebol americano observado por Boyd (2014, p. 3), em
que, segunda ela,

Os adolescentes [...] ndo estavam fazendo chamadas. Eles sacavam
seus celulares para tirar fotos [...] € muitos enviavam mensagens
freneticamente enquanto tentavam achar uns aos outros na multiddo.
Assim que eles se conectavam [visualmente], as mensagens
frequentemente paravam. [...] Apesar de que alguns adolescentes sdo
mensageiros frequentes, os adolescentes ndo estavam direcionando a
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maior parte de sua atengdo 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 que nesta situacdo observada por Boyd, assim como na maioria
das cenas que eu observei na minha pesquisa, o centro das atencdes eram a
comunicagdo, o divertimento coletivo, as relagdes ¢ as interagdes entre os adolescentes e
ndo o celular em si (excegdo feita as vezes em que algum adolescente chegava com um
celular novo, que era motivo da aten¢cdo dos colegas), o que me pareceu uma
caracteristica marcante das praticas digitais durante todo o tempo da minha propria

pesquisa de campo.

Praticas Digitais e Género

O Gréfico 1 traz uma informacdo relevante que ¢ a diferenca de género quanto
as praticas digitais dos adolescentes no Brasil (CGI.Br, 2016). Apesar de que, segundo a
pesquisa, as criangas e adolescentes do sexo feminino de 9 a 17 anos acessavam mais a
internet que os meninos (82% a 72%), entre os que acessavam, 0s meninos apareciam

com uma maior participagdo em diversas dessas praticas.
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Grafico 1

Praticas Digitais, Lazer e Adolescéncia

Proporc¢ao de criancas e adolescentes, por
atividades realizadas na Internet
Percentual sobre o total 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 instantaneas 77 78
Pesquisou coisas na Internet para fazer trabalhos escolares 84 73

100 80 60 40 20 0 20 40 60 80 10C

Base: 23.677.796 usuarios de Internet de 9 a 17 anos.

Fonte: CGL.Br (2016)

De todas as dezoito praticas digitais apresentadas no grafico, em onze a
participagdo masculina ¢ maior, sendo igual em trés (uso de redes sociais, enviar
mensagens instantaneas e postou ou compartilhou o lugar em que estava). Apenas em
quatro delas (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 participacdo feminina ¢ maior. Chama a atencdo a enorme
diferenca entre jogar online conectado com outros jogadores, em que a participagao
masculina ¢ de 57% e a feminina de 17%. Também no campo das praticas digitais, ¢
urgente “desvelar os mecanismos por meio dos quais se produz e se reproduz a
dominagdo das mulheres ou de outros grupos sociais, trazendo a tona processos

historicos de resisténcia a opressao” (SAMPAIO, 2008, p. 144).
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A questdo de género também apareceu, da mesma forma, em uma Lan House
brasileira pesquisada por Carvalho (2010), onde as mulheres acessavam e-mail e Orkut
e poucas vezes se aventuravam em jogos que cativavam os homens, como o Counter
Strike.

Na minha pesquisa de campo, foi possivel perceber uma diferenca entre meninos
e meninas quanto as praticas digitais, especificamente no caso de redes sociais (mais
acessadas pelas meninas) e de jogos eletronicos (mais jogados pelos meninos). No caso
das redes sociais, a maioria das meninas dizia que o que mais interessava a elas nas
redes era compartilhar fotos, contar os ‘babados’, conversar sobre “boyslg” ou com 0S
“boys”, como Célia se referia aos meninos. Segundo ela, os boys ¢ que geralmente
procuravam as meninas nas redes, para conversar, azarar, trocar fotos. Entretanto, ainda
de acordo com ela (o que Pietra e Kenya confirmaram), elas ndo aceitavam qualquer
menino que lhes pedia para ser adicionado. Célia afirmou também que meninas tem
mais amigos e amigas nas redes sociais que os homens, por isso elas passam mais
tempo nas redes. Para Vitor, o motivo pelo qual meninas gostavam mais de redes
sociais era porque elas tinham mais assunto. “Aqui mesmo [na roda de conversa do
GTD de Praticas Digitais], aposto que, na vez delas, elas t€m muito mais para falar do
que nos, meninos”.

Boyd (2014, p. 159) contribui para esta discussdo, afirmando que a midia digital

[...] pode parecer uma ferramenta para a tolerdncia 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 ndo 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 offline tém sido
replicadas, e em alguns casos amplificadas, online.

18 J . . . . .
Boy era a palavra utilizada pela maioria das meninas para se referir aos meninos pelos quais se
interessavam.
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As préticas digitais ndo sdo expressdo apenas de um mundo digital fechado em si

mesmo, democratico e igualitario por natureza, motivo pelo qual preconceitos historica

e culturalmente construidos ainda persistem nas praticas digitais.

Com relagdo aos jogos, meninos € meninas também tinham suas “teorias” para

as diferengas de género. Eles e elas diziam que jogos eram mais para meninos porque

tém a ver com emocgdo, aventura, que, segundo eles e elas, eram sentimentos que

combinavam mais com os meninos. Reproduzo, a seguir, uma das conversas mais

interessantes sobre a questdo de género, que mostra uma visdo critica de alguns

adolescentes sobre o mundo e as praticas digitais (visdo essa que me surpreendeu), ao

mesmo tempo em que outros adolescentes aceitam algumas diferengas de género como

naturais:

Gegé: “Playstation era um jogo s6 de menino! O Playstation 2016 até
teve futebol feminino, mas pouca gente jogou, ninguém se interessava
e ai tiraram da atualizagdo de 2017”.

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

Nesse momento, eu perguntei a eles se havia jogos tipicamente mistos,
para os dois géneros. Meninos e meninas citaram alguns: The Sims,
Slither-io, Minecraft, Agar-io. Segundo eles, os jogos “i0”, eram de
uma marca que fazia jogos para meninos e 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 os meninos gostam mais de jogar do que as meninas”
Estela: “E mesmo, menina acha chato aquele negocio de ficar
matando os outros, ficar correndo atrds de gente e matando”.

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

Reinaldo: “Minha av6é e minha mae falam que futebol de mulher sé
tem sapatdo, que até no profissional ¢ tudo sapatdo”.

Luna: “Jogo para menina ¢ o Amor Doce”.
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Gegé: “Esse jogo ¢ para menina, mesmo! Como assim que 0s meninos
vao criar meninas para namorar meninos?!”
Estela: “Esse jogo ¢ uma bosta!”.

Ha aqui um conflito interessante entre algumas falas sexistas e outras que
buscam romper ou pelo menos entender a origem do sexismo nas praticas digitais. Ha
reflexdes criticas, quando, por exemplo, eles falam espontaneamente de mercado,
percebendo na industria de jogos um direcionamento de jogos conforme o género. Ao
mesmo tempo, 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, aventura sdo temas masculinos. Como qualquer
aspecto da cultura, tais preconceitos podem ser vencidos, mas, ndo necessariamente, as
midias digitais contemporaneas estdo livres deles nem contribuem para sua superacao.

O jogo “Amor Doce” ¢ um exemplo de como algumas praticas digitais, no
sentido apontado por Boyd (2014), j& trazem padrdes preconceituosos aos quais a
jogadora (ou, em outros casos, o jogador) tem que se adaptar. Ao fazer a busca no
Google com a expressdo ‘jogo amor doce’, aparece acima do link para o jogo
(http://www.amordoce.com), 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. Serd que vocé é capaz? Gragas a um sistema de
didlogos e de agdes variadas, veja sua histéria evoluir em funcio de
suas escolhas. Cada episédio tem finais diferentes e gracas aos
replays, vocé pode descobrir todos eles! (grifos do proprio site)

Em um tempo de constru¢do de sexualidade, garotos e garotas adolescentes que

por ventura ja se assumam como homossexuais ndo sdo convidados a participar do jogo

(o que ndo os impede de jogar, mas apresenta um padrdo que seria o socialmente
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‘correto’ segundo os idealizadores do jogo). Nao necessariamente as meninas compram
a ideia do jogo como a manifestacdo de Estela permite interpretar, mas que ha um
padrdo procurando ser imposto ndo h4 como negar.

Ainda com relagdo ao género, meninos € meninas concordavam que, na maior
parte dos casos, os meninos eram mais entendidos de tecnologia digital. Eles e elas
afirmavam que os meninos gostavam mais de computador e videogame, ficavam mais
por dentro de assuntos técnicos e “fucavam” mais do que as meninas.

Essa discussdo sobre o sexismo nas praticas digitais aponta para uma
necessidade de educacdo para a midia que pode inspirar escolas e que, talvez, seja mais
interessante para a formacao desses adolescentes do que a mera proibi¢do de jogos ditos
sexistas ou preconceituosos ou de acesso a internet e aos dispositivos celulares. Como
afirmam Kellner e Share (2008, p. 689):

Uma vez que os programas de televisdo, os videogames, a musica e
mesmo os brinquedos se tornaram grandes transmissores da nossa
cultura, os contadores e vendedores das historias do nosso tempo, ¢
agora, mais do que nunca, que as criangas precisam aprender a
questionar criticamente as mensagens que as cercam ¢ usar a grande
variedade de ferramentas disponiveis para expressar suas ideias e
exercer plena participagdo na sociedade.

Apesar de minha pesquisa ndo investigar as possibilidades de ensino para a
midia/letramento digital, uma conclusdo possivel a partir dos dados da pesquisa de
campo ¢ que a escola precisa assumir a responsabilidade de possibilitar aos adolescentes
a reflexdo sobre suas praticas digitais para aprender a questionar as mensagens
veiculadas nas midias digitais. Fechar os olhos, na escola, para a diversidade de praticas
digitais de que os adolescentes tém participado e para os problemas que tem

confrontado em tais praticas, no interior da propria escola, ¢ negar-lhes uma formagao

fundamental para a navegagao na cultura digital.
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Adolescentes: Nativos Digitais?

Eu n3o me acho entendido de tecnologia. Tem muita coisa que eu
queria saber e ndo sei: editar video, hackear para pegar Wi-Fi [...]
(Vitor)

O que seria um adolescente hipotético que realiza praticas digitais, segundo o
imaginario social? Um adolescente sempre conectado, competente tecnologicamente,
intelectualmente diferente em fun¢do de sua vida digital, enfim, um nativo digital.
Entretanto, ¢ preciso cuidado com expressdes como ‘nativos digitais’, uma vez que,
especialmente nos paises em desenvolvimento como o Brasil, ainda h4a problemas
(principalmente nas classes sociais desfavorecidas economicamente) com o acesso
basico a certos dispositivos digitais (especialmente computadores, consoles de
videogame e tablets, ainda caros para grande parcela da populagdo), com a
aprendizagem do uso para além do banal (UNICEF, 2011) e com a qualidade do acesso
a internet, o que limita a experiéncia digital e, consequentemente, dificulta a
aprendizagem de habilidades para o uso instrumental e critico de tais dispositivos.

Concord com Boyd (2014, p. 22), quando ela afirma que

[...] o termo nativo digital € 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 — aqueles que
cresceram com a tecnologia digital — estdo equipados 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 sdo
vulnerdveis a novos perigos sem precedéncia: predadores sexuais,
ciberbullying, e miriades de formes de declinio moral e intelectual,
incluindo vicio em internet, atencdo diminuida, menor letramento,
compartilhamento despreocupado, e por ai. [...] A chave para
entender como os jovens navegam nas midias sociais ¢ se afastar das

manchetes — tanto as boas quanto as ruins — e mergulhar nas
realidades cheias de nuances das pessoas jovens.
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A questdo da competéncia digital ndo ¢ naturalmente determinada apenas pela
faixa etaria dos sujeitos, e estd ligada a questdes de desigualdade digital. Na escola
pesquisada, ha adolescentes cujo plano de celular ndo tem 3G ou 4G, acessando a
internet apenas pelo Wi-Fi que, muitas vezes, ndo estd disponivel, como ¢ o caso da
escola. Isso significa uma limitacdo no uso do celular, dificultando baixar aplicativos,
jogar online, conversar por Whatsapp, postar no Facebook etc. Outros adolescentes
relataram, por exemplo, que a velocidade da internet em casa dificulta ver Netflix (“ndo
consigo ver filmes e seriados sem que a transmissdo pare”) e jogar online com outros
jogadores. Uma adolescente, Natalia, as vezes ia até minha sala, ao final das aulas, para
baixar musicas e ficava sempre surpresa com a velocidade com que conseguia fazer o
download. Como seria possivel supor que tais adolescentes, frente a tantas limitagdes de
acesso e uso das midias digitais, sejam todos nativos digitais?

Marc Prensky criou o conceito de “Nativos Digitais” (PRENSKY, 2001)
sugerindo que os cérebros dos jovens de hoje sdo provavelmente diferentes como
resultado do input digital que eles recebem, sem, entretanto apresentar evidéncias
empiricas deste fato e, provavelmente, sem levar em consideracdo as imensas
desigualdades digitais de pessoas de diferentes classes sociais e géneros. Em funcdo
desta lacuna, Boyd (2014, p. 176) afirma que ‘“a retorica de ‘nativos digitais’, ao
contrario de ser util, ¢ frequentemente uma distracdo que dificulta o entendimento dos
desafios com que os jovens se deparam num mundo em rede”.

Segundo o CGI.Br (2016), adolescentes de ambos os sexos (75%) consideram
saber mais usar a internet do que seus pais. Entretanto, as habilidades investigadas
apesar de poderem ser consideradas importantes (habilidades relativas a redes sociais,

privacidade, seguranga, geolocaliza¢gdo), ndo podem ser indicadoras de competéncias
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especiais, que distingam os adolescentes dos adultos. Chama a atengcdo que, na
avaliacdo dos proprios adolescentes, a comparagdo de informagdes de diferentes sites,
algo que se aproximaria de avaliar uma visdo mais critica do que se vé e 1€ na internet, ¢
a habilidade menos desenvolvida - 48% dos sujeitos investigados considera ndo ter tal
competéncia (CGI.Br, 2016).

Cintra (2015) entende que ¢ preciso distinguir entre nativos digitais e fluentes
digitais. Nativos digitais seriam simplesmente aquelas pessoas nascidas no mundo
digital, ndo necessariamente (nem naturalmente) mais ou menos competentes no trato
com as midias digitais que outras geracdes, enquanto a fluéncia digital significaria o
dominio tanto de competéncias técnicas quanto de uma reflexdo critica sobre o uso das
midias. Buckingham e Burn (2007) nos inspiram a ampliar o conceito de letramento
digital, destacando-o em suas dimensdes funcional, critica e criativa. Seriam, entdo,
fluentes digitais apenas aqueles que construissem competéncias nessas trés dimensoes, o
que nao foi o caso dos adolescentes da escola pesquisada.

Na pesquisa de campo, pude observar os adolescentes em diferentes praticas
digitais. Com o cuidado de ndo generalizar para toda a populagdo adolescente, parece
razoavel afirmar que cada adolescente tem se tornado especialista naquele aplicativo
que interessa a ele, em particular: numa rede social em particular (Instagram, Facebook,
Twitter, Snapchat, Youtube, Whatsapp etc.) ou num jogo especifico (GTA, FIFA,
Slither etc.), mas ndo um nativo digital que transita competentemente por quaisquer
midias, nem pelas trés dimensdes apontadas por Buckingham e Burn (2007). O trecho a
seguir, relativo a uma aula do GTD de Praticas Digitais, mostra um pouco dessa
contradi¢@o entre desconhecimento sobre o que aparentemente nao interessa no digital e

competéncia especifica naquilo que interessa aos adolescentes:
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Depois de conversa no Whatsapp no dia anterior, combinamos que
cada um levaria seus jogos eletronicos e musicas preferidas. Na sala,
combinei que fariamos um rodizio dos jogos e das musicas. Iniciado
o rodizio, me sentei ao lado da Maia, que estava fazendo um diario
virtual. Ela se queixou de que tinha perdido tudo que ela tinha escrito
hoje. 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. Descobrimos
que o ultimo backup tinha sido dia 07/09 e disse a ela que backup sé
com o ipad ligado. Ao final da aula ela me mostrou o backup realizado.
[...] sentei-me perto de Lidia, Vitor, Pietra e Célia. Pietra mexia no seu
Instagram e me mostrou suas postagens e também seu Instagram
privado. Eu disse que ndo havia entendido direito a diferenca entre
Facebook, Snap e Instagram e ela comegou a me explicar. A Célia
entrou na conversa ¢ disse que Facebook era mais para familia e que
ela quase ndo o usava, porque ndo podia postar coisas mais divertidas
(“Tipo, eu mostrando a lingua”) porque todo mundo da familia ia
repreendé-la. Pietra disse que ndo tinha Facebook e Lidia disse que
usava bastante. Elas disseram que Snap era mais para amigos
chegados e Instagram para um publico mais amplo. Mostraram
conhecer os riscos de exposicdo de fotos mais intimas. Célia disse que
conhece muita gente, inclusive da propria escola, que posta nudes.
Perguntei como era isso. Ela disse que era mais no Snapchat que as
pessoas faziam isso. A Pietra disse que a Lina postava coisas meio
indiscretas, tipo de shortinho curo, s6 que mais no privado, para
apenas pessoas selecionadas verem. Elas sabiam dos riscos de um
print do Snapchat e que a pessoa era notificada do print. Me
explicaram com muita boa vontade as diferencas entre os aplicativos e
entdo falaram do Blindspot ¢ do Kiwi, que seriam o reino dos fakes,
aplicativos em que vocé pode mandar mensagens e fazer perguntas
sem que a outra pessoa saiba quem vocé €. Assim, seria possivel
postar ou mandar mensagens sem ser reconhecido. De repente, a Célia
disse “Deixa eu explicar o que quer dizer a internet para nova geragao:
¢ o fake, ndo ser descoberto!”. Pedi para ela me explicar. Ela disse que
com esses aplicativos (Esc, Blindspot e Kiwi) era possivel ter um
perfil falso e entrar em contato com qualquer pessoa do mundo sem
ser descoberto, inclusive mandar zoagdo ou critica para alguém de
quem ndo se gosta, sem ser descoberto. Falaram também do Twitter,
que, segundo Pietra, seria para mensagens € pensamentos ou para
indiretas “Tipo, publicar que ‘Uma certa pessoa roubou minha amiga’,
sem falar o nome da pessoa diretamente, mas sendo entendida pelas
amigas que saberiam decifrar aquele codigo” (Caderno de Campo,
13/09/2016).

Enquanto Célia e suas amigas discorrem com propriedade sobre as diferengas, os
riscos € a seguranga nas redes sociais (algo do qual eu ndo tinha a menor ideia), Maia
nem sequer sabia o que era o iCloud, até perceber que entender sobre ele a ajudaria a

guardar suas atividades no Ipad. Essa desigualdade no conhecimento sobre as midias
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digitais entre colegas de turma reforca a ideia de que nascer numa mesma época nao
significa atingir o mesmo grau de competéncia nas midias digitais.

Minhas observagdes indicam que a maioria dos adolescentes da escola
pesquisada tem maior dominio da dimensdo funcional (especialmente de celulares), mas
pouca visdo critica das praticas e midias digitais e reduzida acdo criativa. Além disso,
segundo os proprios adolescentes, o computador e os tablets também sdo dispositivos
que eles ainda ndo dominam com a mesma competéncia com que lidam com os
celulares. Por exemplo, como eu estava sempre com meu Ipad, era comum nos
corredores ou nas minhas aulas alguns adolescentes pedirem para jogar, desenhar, ou
tirar fotos das aulas com ele, alguns admirados com o tablet, como se o considerassem
um dispositivo incomum, extraordindrio em suas vidas, ao qual raramente tivessem
acesso. Como seria possivel conceber nativos digitais que sequer conhecem um iPad?

Da mesma forma, na Sala de Videogame'®, era comum ver adolescentes jogando
Wii e Playstation 2, nos momentos de intervalo e de almogo. Apesar de os consoles
serem um pouco antigos € de ndo estarem conectados a internet, as atividades na sala
eram intensas (muitos adolescentes relatavam ndo possuir consoles em casa, sendo os
momentos na Sala de Videogame uma oportunidade Unica para este tipo de pratica
digital). Era ali na escola que alguns adolescentes tinham contato com midias ja
obsoletas! Sao esses os nativos digitais?

Por outro lado, quando se fugia um pouco do seu dominio de interesse, muitos
adolescentes da escola apresentavam sérias dificuldades. Por exemplo, quando
realizavam um trabalho, nas minhas aulas, sobre esportes olimpicos e paraolimpicos,

em computadores do laboratorio de informatica da escola, varios adolescentes tiveram

' Uma pequena sala em que instalei dois Playstation 2 ¢ um Wii, todos doados por professores da escola,
que os alunos podiam utilizar nos tempos de intervalo e almogo.
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dificuldade de trabalhar no LibreOffice Impress (os que tinham computadores em casa,
utilizavam o PowerPoint e tiveram sérios problemas em encontrar os comandos
apropriados no aplicativo que desconheciam). Além disso, alguns que iniciaram o
trabalho escrevendo no Writer sofreram bastante para transpor o contetido para o
Impress. Quando eu decidi salvar todos os trabalhos no Onedrive, solicitando que os
alunos transpusessem a apresentacdo do Impress para o PowerPoint, varios estiveram a
ponto de desistir, tal a dificuldades de transpor o contetdo de um aplicativo para outro.
Da mesma forma, quando tiveram que continuar a edi¢do do documento abrindo-o no
Onedrive e editando o PowerPoint online, mais uma rodada de lamentacdes teve lugar.
Outro problema que tiveram foi de transpor imagens encontradas na internet para o
aplicativo, uma vez que as estratégias de copiar e colar que utilizavam em casa nao
funcionavam nos computadores da escola.

Ficou patente, na observacao participante, que o tipo de experiéncia prévia (ou
auséncia da mesma), ndo apenas com midias digitais, mas também na escola e na
familia, implicava em diferengas enormes no manuseio dos aplicativos, que variavam
do desconhecimento completo, passando pelo uso basico e chegando, em alguns casos,
ao uso competente. Também a transposicdo do conhecimento de um aplicativo para
outro, que demandava adaptagdo das competéncias, acontecia com muita dificuldade,
chegando a paralisar alguns adolescentes, que s6 continuavam apés a intervencao do
professor (ndo seria de se esperar que um nativo digital fizesse a “transferéncia” de
habilidade no uso de um aplicativo a outro com mais facilidade?). Enfim, aparentemente
0s usos “sérios” ndo eram os mais dominados nem os mais interessantes para os

adolescentes, provavelmente porque o que eles mais buscavam nas suas praticas
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digitais, intencionalmente, eram o divertimento e a sociabilidade, e nido qualquer
aprendizagem formal.

Em cada interesse especifico, os adolescentes observados se interessavam
dominar o controle de privacidade, as diversas op¢des de publicar nas redes, manipular
imagens, “enganar” um jogo (como no caso do adolescente que burlou a necessidade de
andar fisicamente pelos espagos da cidade, no Pokemon Go, emulando o espago fisico
da cidade em seu proprio computador, através de um programa que ele descobriu), entre
outras possibilidades. Enfim, desejam ser experts naqueles jogos e aplicativos de seu
interesse. Entretanto, foram poucos os adolescentes que encontrei que transitivam bem
em diferentes aplicativos, em diferentes suportes (computadores, tablets, consoles e
celulares) e em diferentes sistemas operacionais (alguns adolescentes, por exemplo, se
complicavam no transito entre i0OS e Android, ao lidarem com celulares diferentes).

Carvalho (2010, p. 92) também observou, em sua pesquisa de campo com
adolescentes e jovens, uma “grande dificuldade dos usuérios em relacdo ao computador,
contrariando a ideia de que as novas geracgdes ‘ja nascem sabendo’ utilizé-lo”, citando o
caso de uma adolescente de onze anos que se limitava, no computador, a entrar em um
unico site (cujo enderego estava escrito em um cartaz do telecentro pesquisado), porque
ndo sabia ler e escrever, ou seja, apresentava dificuldades nas praticas digitais
influenciadas pelo contexto mais amplo (escolaridade, renda, classe social, relagdes
familiares).

Um exemplo interessante foi quando solicitei a Renato que me ajudasse a religar
os dois consoles de Playstation 2 que ficam na escola a disposi¢ao dos estudantes. Juan
me disse “Ah, professor, ndo posso te ajudar. Nao sou muito ligado em videogame. Eu

gosto mesmo ¢ de jogar bola de verdade”. Além da questdo da competéncia, a ideia de
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que o interesse nos videogames ou no digital ¢ “natural” nas gera¢des mais novas
precisa ser redimensionada.

Num caso extremo, Flavia, cuja familia tinha computador em casa, apos alguns
minutos em frente ao computador da escola, sem saber o que fazer para iniciar o
trabalho, me chamou e disse: “Professor, o que eu faco? Como eu digito o texto no
computador?”. Ela ndo sabia sequer como abrir o aplicativo nem como fazer as letras
aparecerem na tela (como se nunca tivesse visto um teclado na vida). Depois,
compreendi que, apesar de a familia ter o computador em casa, ele ndo era utilizado por
Flavia, uma vez que seus pais desestimulavam o uso de computadores, tablets e
celulares.

E preciso, entdo, chamar a atengdo para a preponderante banalidade do uso das
novas midias pelos jovens expressa, por exemplo, na pouca diversidade de jogos e
aplicativos que vi os adolescentes utilizarem. Pokemon Go, Clash Royale, Colour
Switch, Slither-io eram os jogos mais comuns no segundo semestre de 2016, no caso
dos celulares. Sempre que realizdvamos uma atividade na sala de informética da escola,
se sobrasse algum tempo ao final da aula e eu permitisse aos alunos jogar no
computador, Color Switch e Slither-io eram quase que unanimidade nos computadores.
Quanto aos aplicativos, Whatsapp, Facebook, Instagram, Twitter, Youtube praticamente
resumiam a amplitude do que se via nos celulares. Ou seja, a ndo ser que em casa os
adolescentes estejam realizando praticas espetaculares em seus celulares, tablets e
computadores (0 que me parece bastante improvavel), o que se vé€ é que a maioria deles
navega num conjunto nada especial de praticas digitais do ponto de vista dos adultos

(apesar de extremamente significativo para eles), mais focadas no lazer, na
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comunicagdo com os pares e na auto expressao do que em aprendizagens “sérias” como

desejariam os adultos.

Proibi¢ao e Burla

Um dado recorrente na pesquisa de campo foi a revelacdo, pelos adolescentes,
de intimeras proibigdes relacionadas aos usos das midias digitais. Também recorrente
foi o relato sobre como eles burlavam tais proibi¢des, sem que os adultos, em especial
pais e maes, soubessem dessas burlas. Quando proibidos de levar o celular a escola, por
exemplo, varios adolescentes pegavam os celulares de colegas durante os intervalos;
quando proibidos de jogar jogos como GTA, iam para casa de colegas que tinham o
mesmo console e que eram autorizados a jogar tais jogos; quando limitados quanto ao
tempo de pratica digital, em casa, simulavam estar dormindo, esperavam os familiares
dormirem e, entdo, retomavam suas conversas online, apreciacdo de videos de Youtube
ou jogos eletronicos; quando proibidos de acessar alguma rede social, entravam nessa
rede, com seu sua conta, no celular ou tablet de colegas, durante o tempo em que
estavam na escola; quando impedidos de usar o celular em sala de aula, desenvolviam
estratégias de como segurar cadernos e livros em posi¢cdes em que o uso do celular
ficava facilitado e escondido do professor; quando impedidos de ter acesso a rede Wi-Fi
da escola, pediam senhas de monitores, baixavam programas que ajudavam a hackear
senhas.

Aninha, por exemplo, relatou as proibi¢des que sofreu, depois de seu pai acessar

o conteudo do seu celular:

Professor, eu ndo vou poder ir a excursdo, porque meu pai viu que eu
usava palavroes no Whatsapp e ele detesta que eu fale palavrdes.
Além disso, ele viu uma mensagem em que um amigo meu me pedia
nudes, e que eu recusei com um palavrdo, mas ficou chateado porque
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eu ainda continuei conversando com esse amigo, ao invés de deleta-lo
do meu celular. Ai, ele me tomou o celular, vendeu o celular que me
daria de presente de Natal, proibiu TV por 3 meses e ainda disse que
vai me tirar da escola e que o celular que eu vou usar agora sera
vistoriado por ele o tempo todo.

Vitor ¢ um adolescente que relata 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, entre outras, sdo razoes
para a proibi¢do. Vitor diz que “esses castigos ndo adiantam nada e eu fico ¢ com mais
raiva” e que ele consegue superar as proibi¢des indo jogar na casa de colegas, acessando
celular de amigos na escola. O videogame ¢ outra proibicao burlada. Em casa, Vitor ndo
tem permissao para jogar GTA (Grand Theft Auto), mas na casa de um vizinho ele joga
sem que os pais saibam (ele imagina que os pais saibam, mas que fingem nao saber).

Pietra, Maia e Luna disseram que seus pais haviam proibido o uso de celular,
tablet em casa, em funcdo de queda de rendimento na escola. Pietra e Luna diziam
concordar com a proibi¢do, pois avaliavam que 0 uso excessivo em casa estava
atrapalhando os estudos. Por outro lado, Pierta comentou que, ja que ndo tinha acesso ao
celular e ao tablet, ela assistia cerca de cinco horas de televisdo por dia (filmes, séries,
novela e realities como Master Chef). Seria interessante entender porque esse uso da
televisdo ndo era proibido pela mae (parece, pelo relato de alguns adolescentes, que a
TV, ¢ vista pelos pais como um mal menor, menos preocupante que celulares, tablets e
videogames). Maia tinha uma reacdo mais proéxima a de Vitor, de rejeitar e se
incomodar com tal proibicdo, rejeicdo que parecia se relacionar também a alguns

conflitos familiares que ndo se restringiam ao uso das midias digitais. Cerca de um més

depois de me contar sobre a proibigdo, tendo resolvido os conflitos em casa e melhorado
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a atitude e o relacionamento com alguns professores, Maia veio me contar muito feliz
que a mae havia permitido que ela voltasse a usar o tablet.

Segundo os adolescentes, a sala de aula ¢ um lugar em que acontecem burlas
frequentes. Eles dizem que ¢ comum alguns colegas da mesma sala trocarem mensagens
entre si. Estela diz que sempre que a aula esta chata, ela troca mensagens com algumas
amigas e que, quando o professor chama a atengdo, ela esconde o celular por alguns
minutos, mas, depois que o professor se distrai, volta a utiliza-lo. Liana contou que um
colega de sala, Deco, utiliza com muita frequéncia o celular em sala de aula para jogar.
De acordo com ela, mesmo em algumas situagdes quando as luzes sdo apagadas para
assistirem a um filme, Deco continua no jogo, jogando a luz do celular no seu proprio
rosto e denunciando a burla. Nessas situacdes, Liana diz que os proprios colegas alertam
Deco para desligar o celular. Segundo Gegé, houve um dia de aula em que o celular dele,
sobre a carteira da sala, ndo parava de “tremer”, tantas eram as mensagens de Whatsapp
de colegas da sua e de outras salas (aparentemente no dia em que combinavam sobre 0
aniversario de um outro colega de escola).

Outra proibicdo comum vem da censura de pais e responsaveis dos adolescentes
em relacdo ao conteudo das mensagens trocadas em redes sociais. Alguns adolescentes
disseram que face a uma possivel interferéncia dos pais (especialmente sobre o
Whatsapp), eles utilizam o recurso da senha (para impedir que pais e familiares acessem
o conteido de suas mensagens) ou o da posse permanente (nunca largar o proprio
celular) para impedir tal acesso. Leila dizia que, como ela ndo largava o celular nem
mesmo para ir ao banheiro, ndo temia que sua mae visse as mensagens, motivo pelo
qual ela mantinha as notificagdes aparecendo com a tela bloqueada (eu perguntei a ela

sobre a privacidade num dia em que ela recebeu uma mensagem que, aparentemente,
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ndo deveria ser vista pela mae). No caso de Felicio, que diz receber imagens de
mulheres nuas ou de conteudo sexual, num grupo de Whatsapp inicialmente criado por
colegas de escola para conversar sobre os jogos que eles jogam, sua protecdo ¢ a senha,
apesar de que ele disse que sua mde nem suspeitava que ele acessava esse tipo de
conteudo.

Um caso interessante foi o relatado por Liana numa conversa que reproduzo a
seguir:

- Vocé tem Facebook?

- N3o, eu acabei com a minha conta

-Porque? Alguém mandou vocé acabar? Sua mae?

-Ndo, eu mesma que resolvi acabar com ela. Ficava o dia inteiro, na

escola e em casa, s6 no Facebook. Nao estudava, ndo fazia para casa,

ficava até de noite no Facebook

-Nossa, eu tenho Facebook, mas depois de meia hora eu canso. Vocé

nao cansava?

-Nao, eu ficava vendo os posts. E que eu tenho muitos amigos no

Facebook.

- E quando vocé decidiu a acabar com a conta? Alguém falou alguma

coisa? -- Eu ndo, eu resolvi sozinha porque estava me atrapalhando.

Liana se impds um limite porque entendeu, por si mesma, que o uso estava

excessivo, sem que qualquer adulto a pressionasse. A questdo que fica, e que as
observagdes ainda ndo me permitiram elucidar, é: o que permite que alguns
adolescentes tenham autonomia no controle do uso das midias digitais enquanto outros
vivem sob o jugo dos adultos? Seria alguma diferenca na relagdo entre pais e filhos,

professores e alunos? De qualquer forma, educar parece um caminho mais interessante

do que a mera (e ingénua) proibicao.

Conclusao
Como apontam alguns autores e como observei no cotidiano escolar dos
adolescentes, ¢ possivel atualmente se falar em lazer mediado pela midia digital, ou

seja,
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As atividades que se praticam, desfrutam e experimentam, através do
uso do computador, internet, consoles de jogos, telefones moveis e
diversos dispositivos emergentes, produtos do desenvolvimento
constante ¢ inovador da industria tecnologica: os Ipad, tabletes, MP3,
e-books, e um grande etcetera (BLANCO, 2013, p. 160).

Buckingham (2010, p. 39) afirma que “a midia digital — Internet, telefonia
movel, jogos de computador, televisdo interativa — hoje ¢ um aspecto indispensavel no
tempo de lazer das criangas e dos jovens” e a proliferacio de midias digitais esta
produzindo uma quantidade admirdvel de fendmenos culturais que interessa entender,
especialmente se se quer compreender melhor os adolescentes.

Além disso, a inclusdo, pelos proprios adolescentes, de “brechas de lazer” nas
horas de estudo em sala de aula (como Mirella, por exemplo, me mostrou em seu
Whatsapp: registros de troca de mensagens em sala de aula, envolvendo vérios
adolescentes, com textos e fotos) mostra a possibilidade de se pensar que o digital de
certa forma leva a borrar as barreiras tradicionais entre lazer e estudo/trabalho.

Essas praticas digitais de lazer, ao contrario do que imagina o senso comum, nao
buscavam substituir a sociabilidade presencial, tradicional, mas intensificar essa
sociabilidade, seja pelo compartilhamento presencial de praticas digitais, seja pela
comunicag¢do virtual, quando o encontro ¢ desejado, mas impossivel (impossibilidade
causada pelos proprios adultos, segundo relataram os adolescentes, ao proibirem os
adolescentes de ocuparem os espagos publicos, com receio do transito e da violéncia).
Esse desejo de sociabilidade foi expresso por Lucia, quando, com uma cara de extrema
tristeza, me disse:

- Professor, estou muito triste hoje!!!

- O que houve, Lucia, vocé estd com uma cara tao triste...

- Ah, é que acabaram com o Wi-Fi da escola!

- E2 E por que isso é tdo triste assim?

- Uai, professor, agora, como ¢ que eu vou conversar com meus
colegas na hora da aula?
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Curtir, compartilhar e comentar, na cultura digital adolescente, sdo, em geral,
imediatamente relacionados as agdes nas redes sociais digitais, em que se demonstra
gostar de alguma postagem, em que se encaminha uma postagem para outras pessoas
em sua rede ou em que se comenta por escrito. Entretanto, num dos achados mais
interessantes desta pesquisa, num sentido mais amplo, expressdo da busca por
sociabilidade, os adolescentes compartilham, curtem e comentam de outras formas, ndo
na rede social em si, mas no uso coletivo do celular ou tablet. Quando compartilham a
tela de um celular (um celular para dois ou mais adolescentes!) num jogo, em que o
amigo “espectador” do jogo quase que joga junto (comentando presencialmente as
jogadas do amigo, dando dicas, torcendo, vibrando ou lamentando); numa rede social,
quando compartilham a visualizagdo num mesmo celular de postagens enviadas ou
recebidas, compartilhamento que ¢ quase sempre seguido de comentérios presenciais
sobre o que se viu; quando compartilham o proprio celular ou o 3G ou 4G (deixando um
colega “sem internet” utilizar a internet de seu celular, para que o/a colega entre em sua
rede social ou jogue); quando curtem, compartilham e comentam, in loco, a visualiza¢ao
de uma foto recém tirada; quando compartilham senhas de jogos; quando compartilham
os fones de ouvidos, curtindo uma mesma musica. A cultura digital, para os
adolescentes pesquisados, especialmente no interior dos grupos de amigos, ¢
literalmente uma cultura compartilhada em que curtir juntos e conversar sobre o que se
vé nos celulares, tablets e consoles ou proporcionar a curti¢ao (emprestando o celular ou
roteando o 3G/4G) para o amigo ¢ algo corriqueiro.

As préaticas digitais dos adolescentes desta pesquisa, na escola (segundo minhas
observagdes) e em casa (de acordo com os relatos dos adolescentes), sdo praticas de

lazer cujos sentidos centrais sdo o divertimento, a comunica¢do, a expressdo, a
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sociabilidade ¢ a busca de informagdo, sendo a busca de conhecimento, no sentido
escolar, uma pratica pouco significativa se comparada ao tempo dedicado as praticas
digitais como lazer.

Na mesma direcdo dos dados de minha pesquisa, Buckingham (2008) sugere
que, na maior parte do tempo, os jovens usam a midia digital ndo de maneiras
espetaculares, criativas, criticas ou inovadoras. 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 competentes que os adultos que os cercam, além de um
numero significativo de jovens que rejeitam (ou ndo acessam) as midias digitais. O
autor ainda alerta para o fato de que os discursos sobre a midia digital que generalizam
certos impactos das midias nas vidas dos jovens, mais do que descobrir fatos novos,
podem estar na verdade construindo o objeto de que se deseja falar (o nativo digital),
descrevendo uma minoria de usos espetaculares e usuarios especiais como se ela fosse a
maioria. Enfim, a retorica de nativos digitais, mais do que uma realidade, apresenta-se
apenas como um desejo ou uma suposi¢ao, pelo menos em relagdo aos adolescentes da
escola pesquisada.

Enfim, esta pesquisa mostra adolescentes mais complexos e menos
universalmente competentes em suas praticas digitais do que a retorica dos nativos
digitais tem apresentado, indicando a necessidade de mais pesquisas que se aproximem
desses sujeitos para entender, para além das estatisticas, de que forma as praticas
digitais sdo apropriadas como praticas de lazer, de estudo, de comunicagdo, bem como
as maneiras pelas quais tais praticas digitais borram as fronteiras entre estas praticas

sociais.
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