INTERACGOES NO. 26, PP. 191-214 (2013 — Numero Especial)

TERRITORIOS DIGITAIS: DILEMAS E REFLEXOES SOBRE
PRATICAS DE ADOLESCENTES NA CIBERCULTURA

Fatima Ivone de Oliveira Ferreira

Mestre em Ciéncias Sociais UFRJ; doutoranda do Programa de Pds-graduagdo em Educagao
— UNESA,; professora do Colégio Pedro Il
fatimadeoliveira@uol.com.br

Lucia Regina Goulart Vilarinho

Mestre e Doutora em Educagao UFRJ; professora do Programa de Pés-graduagao em
Educagao — UNESA
Igvilarinho@netbotanic.com.br

Resumo

Neste artigo busca-se discutir os usos e apropriagdes das redes sociais on line
por adolescentes matriculados em uma escola basica brasileira, mais especificamente
cursando o ensino médio. Diversos autores, ao se interessarem pela navegagao do
jovem no ciberespago, afirmam que a internet permite a este personagem o uso da
mascara, favorecendo a construgdo de outras narrativas de si e a quebra de
parametros instituidos. A expansao intensiva do uso das tecnologias de interatividade
digital amplia os contextos relacionais dos jovens, abrindo possibilidades ilimitadas de
experimentacdes identitarias. Paralelamente, no plano da protegcédo ao jovem, cresce a
literatura que tenta dar conta dos chamados ‘fatores de riscos digitais’ tais como: o
tecnoestresse, a tendéncia ao vicio, o cyberbullying, a sexualidade virtual e a pedofilia.
O cenario atual, marcado por um clima de inseguranca, engendra o que podemos
chamar de “sociedade digital de risco”, numa referéncia a tese da “sociedade de risco”
de Ulrich Beck. A narrativa aqui apresentada deriva de pesquisa que busca
aproximar-se do cotidiano do adolescente, ancorada em uma abordagem critico-
qualitativa. Nela foi explorada a etnografia virtual que teve como subsidios de analise os
depoimentos, textos e imagens inseridos em redes sociais por adolescentes praticantes
da cultura digital. O objetivo mais amplo do texto & favorecer a compreensao do
ciberespaco como extensdo da prépria vida do adolescente, a qual ultrapassa a
separacao entre virtual e real e, ao mesmo tempo, defender a apropriagao critica e
criativa das redes sociais on line. Em sintese, espera-se desvelar, para professores e

pais, este universo cultural particular e desafiante.
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Abstract

This article aims to discuss the uses and control of on line social networks by
adolescents enrolled in a Brazilian primary and secondary school, particularly the ones
attending secondary school. Being interested in youngsters surfing the cyberspace,
several authors state that the internet allows such character to wear a mask, favoring
the construction of other narratives besides themselves and a rupture with established
parameters. The intensive expansion of the use of technologies having digital
interactivity amplifies the youngsters’ relational contexts, providing for unlimited
possible identity experiments. In parallel, concerning the youth protection, the literature
on the so-called ‘factors of digital risks’ such as techno-stress, the tendency to
addiction, the cyber bullying, the virtual sexuality and pedophilia has increased. The
present scenario, distinguished by unsafe environment, generates what we consider to
be a “digital society of risk” in reference to Ulrich Beck’s thesis of “society of risk”. The
narrative described here stems from research aiming to come close to the everyday life
of the adolescent and it is anchored in a critical qualitative approach. According to such
approach, the virtual ethnography was deployed drawing upon the analysis of
statements, texts and images put in social networks by adolescents who participate in
the digital culture. The text aims to promote understanding of the cyberspace as an
extension of the adolescent own life, which extends beyond the virtual and real division
and at the same time and to defend the critical and creative use of the on line social
networks. In sum, we expect to uncover this specific cultural and challenging universe

to teachers and parents.

Keywords: Adolescence; Cyberculture; On line social networks.

Introdugao

Na cena contemporanea as tecnologias de informagéo e comunicacao (TIC) séo
estruturantes de praticas culturais e o uso de artefatos tecnoldgicos no cotidiano esta
generalizado. Criangas e adolescentes aproximam-se desses artefatos cada vez mais
cedo, dominando seu manuseio, seja para entretenimento ou para a realizagdo de

tarefas escolares. Os usos desses artefatos converteram-se em varios estudos nos
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campos da Psicologia, da Comunicacéo, da Educacao e da Antropologia, objetivando
investigar as experiéncias juvenis no contexto da cibercultura, compreendida aqui
como a atual configuragdo sécio-histérica e que tem no ciberespago, com a

emergéncia das redes sociais on line, seu centro de comunicacgéao e interatividade.

Lemos (2008, p. 16), ao definir as caracteristicas da cibercultura, evoca a
criacdo de uma nova relagdo entre as tecnologias digitais e a vida social que
reestrutura as agregacdes sociais na atualidade. “A tese de fundo é que a cibercultura
resulta da convergéncia entre a socialidade contemporanea e as novas tecnologias de
base microeletrénica”. O ciberespago € o novo meio de comunicagdo que surge da
interconexao mundial de computadores (Lévy, 2008) e propicia, com grande
atratividade, a adesdo de sujeitos das diversas faixas etarias e classes sociais,
cabendo destacar que sdo os mais jovens que predominam nas chamadas redes

sociais on line, como Facebook e Twitter.

Esta predominancia tem sido analisada por diversos estudiosos, entre os quais
cabe destacar Mamede-Neves (2006) e Pereira (2010), cujos trabalhos analisam o uso
das redes sociais on line por jovens como um espago de expressao que integra ‘o ter,
0 ser e o0 parecer com quem tem ou com quem €’. Em outras palavras, discutem o uso
da mascara e a carnavalizagdo (Mamede-Neves, 2006) e as ilimitadas possibilidades

de experimentacgdes identitarias (Pereira, 2010).

A adolescéncia, considerada por psicanalistas como uma fase do
desenvolvimento humano pouco conhecida e enigmatica (Herzog, & Mariante, 2008),
encontra-se, hoje, em exposicdo em meio a cultura do compartiihamento e da
hipervisibilidade . Os objetos circulantes na cultura digital, como os smartphones, ao
mesmo tempo em que permitem maior controle e rastreamento sobre o0s passos
juvenis, dao a esses jovens a oportunidade de compartilhar com seus pares prazeres
e dores no momento em que eles estao ocorrendo, consagrando o ciberespago como

lugar dos relacionamentos, informacodes e sociabilidades.

Simmel (2006) entende a sociabilidade como forma autbnoma ou ludica de
associagao. Toda sociabilidade ¢ um simbolo de vida quando esta surge no fluxo de
um jogo prazeroso e facil. Na escola, entre os adolescentes-alunos, as conversas
representam o prazer explicito de estarem juntos. O conteudo dessas conversas € as
subjetividades envolvidas nas interagcdes se dissolvem na forma pura da sociabilidade.
A escola constitui-se, entdo, em espaco de sociabilidades, expansao social e

formagao humana, hoje complexificado e transformado pela presenga das tecnologias
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digitais. O dentro-fora da escola, proporcionado pelos ambientes digitais, movimenta
processos de identificagao e intersubjetividades e, em muitas situagdes, contribui para

minorar o carater opressivo que as culturas e sociabilidades juvenis podem expressar.

O que temos percebido no dia a dia, como profissionais de educacgao, é que a
escola esta sendo afetada pela cultura do espetaculo, das imagens e da visibilidade,
sugerindo a chegada de outra gramatica cultural (Costa, 2009). A adolescéncia,
entendida como periodo de escolaridade obrigatéria, encontra na escola um territério
para o exercicio da construcdo de si expandido pelos territorios digitais no qual

percebe que pode habitar com mais autonomia e liberdade. Assim,

‘intersubjetividade e individuagcdo, tempos, espacos e logicas sociais de
construgdo de si, a medida que o corpo cresce e tudo o resto se transforma, séo,
portanto, os ingredientes fundamentais para a configuragcdo de um olhar diferente
sobre os individuos, que pela sua idade e identidade, sdo considerados e se

consideram jovens.” (Pappamikail, 2012, p. 387)

A experiéncia de ser jovem na contemporaneidade tem sido objeto de alguns
estudos académicos. Pereira (2008), em sua tese de doutorado em Antropologia
Social, discute a singularidade da sociabilidade juvenil em uma /an house da cidade de
Porto Alegre, desvelando a participacdo de jovens em redes sociais on e off line.
Depreende que os jovens conseguem atingir uma performance sofisticada nos jogos
vivenciados neste ambiente (games MMORPG, em especial, o Tibia), a qual contrasta
com o desempenho expresso na escola. Ferreira (2009), na sua dissertacdo de
mestrado na area de Comunicacéao, analisa a relagado entre cibercultura, imaginario e
juventude. Focaliza a influéncia da internet no imaginario de jovens brasileiros e, nesta

diregao, problematiza a relacéo entre juventude e ciberespaco.

Recentemente, Silva Batista (2008), na area da Psicologia Social, discutiu a
formagcdao do jovem na sociedade contemporanea, mais especificamente no
‘capitalismo tardio’, a partir de quatro aspectos: individualismo, autonomia, ideologia e
comportamentos sociais dos jovens. Este autor comparou grupos jovens de duas

cidades, do Estado de Sio Paulo, com caracteristicas bem distintas em termos de

! Capitalismo tardio, capitalismo flexivel, capitalismo pds-industrial ou ainda novo capitalismo sao

expressdes que designam o capitalismo apos suas fases de mercado (1700-1850) e monopolista (1850-
1960). O atual estagio de desenvolvimento € marcado por uma crise de reproducéo do capital, causada
pela exaustdo dos recursos naturais diante da expansdo do consumo, pela expansao das corporagdes
multinacionais, pela mundializagdo dos mercados e do trabalho e pela financeirizagao do capital.
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acesso a tecnologia, de pertencimento a grupos sociais e de participacdo em
atividades socio-politicas. Na area da Educacéo, situa-se a tese de doutorado de
Martinez (2006), que analisou formas de sociabilidade de jovens de camadas
populares na Argentina, observando a emergéncia das novas tecnologias de

informagao e comunicacgao na configuragao da juventude.

Cabe destacar a pesquisa de Gurski (2008) que, em sua tese de doutorado em
Educacdo, problematiza os modos violentos de representagdo social vividos por
jovens de classe média e alta, indagando, entre outras questdes, quais as condigdes
da contemporaneidade que poderiam provocar condutas violentas entre os jovens.
Para esta autora, a representacdo do jovem em relagdo ao lago social esta sendo
afetada pela(s) ciéncia, midia e novas tecnologias e pelo esvaziamento do espaco

publico como espaco legitimo de representacgao.

Ainda cabe citar o estudo de Barcelos (2008) sobre as culturas juvenis em uma
escola publica de ensino médio, constatando que as regras, normas e valores
constituidos historicamente expressam as relagdes estabelecidas pelos jovens na
escola e constroem coletivamente novos usos neste espacgo, contrastando com as

visdes que rotulam o comportamento jovem como desviante.

A leitura desses trabalhos, aliada as inquietagbes da nossa atividade
profissional, nos levou a pensar em uma investigagdo que se ocupasse da intensa
relagdo dos jovens da escola basica, especialmente do ensino médio, com as
tecnologias digitais, discutindo o uso das redes sociais e da internet em suas vivéncias

cotidianas.

Os jovens que hoje frequentam a escola basica brasileira, ao vivenciarem um
processo de socializagdo permeado pela cultura digital, experimentam mudancas
radicais nas concepgdes de tempo e espago € em suas dinamicas de interagéo social,
construindo um repertério de interesses diversos do que lhes é oferecido pelas
escolas. As mudanga no comportamento desses adolescentes conduzem a uma critica
recorrente a escola quanto a sua incapacidade de considerar as necessidades da
juventude; revela-se hoje uma dicotomia entre os objetivos institucionais e a cultura

juvenil (Barbosa, & Araujo, 2009).

No contexto da revolugao cibernética e informacional se reconfigura a sala de
aula, a partir da pressao de corpos jovens moveis, apresentando narrativas totalmente
opostas as narrativas discursivas tradicionais. Os avangos tecnoldgicos

contemporaneos e as midias eletrébnicas provocam uma mistura de experiéncias que
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desestabilizam os sujeitos envolvidos no cotidiano escolar. Isto implica em novas
competéncias para o professor e novos desafios a formagéo docente. Tapscott (2010)
observa que, para a geragdo internet, as redes sociais € a mobilidade da conexao
apresentam a poténcia de colaboracgao, criacado coletiva e possibilidade de agao civica
global. Considera que a formagdo em um ambiente como o da internet, onde é
possivel experimentar a liberdade e a sensacdo de auséncia de vigilancia, produz
individuos multitarefas e resistentes a autoridade, que exigem uma educacgao voltada

para o mundo real e que seja capaz de mobiliza-los.

A vida contemporanea nos centros urbanos, atravessada pela presenca das
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) em todos os setores sociais,
potencializa processos de fragmentacédo da experiéncia. Estudantes da escola basica,
especialmente os do ensino médio, tém expressado certa dificuldade em acompanhar
e formular uma argumentagao consistente que conecte o tempo histérico ao tempo
presente, o que sugere a professores e pais a presengca de um universo cultural

particular e desafiante.

Harvey (1995) aponta que o aumento de informacgdes disponiveis ndo garante
conhecimento de problemas contemporéneos. A disponibilidade de informagdes
variadas e dispares pode reduzir a atengao e levar ao acumulo de dados que nao sao
analisados por falta de tempo ou de especialistas — trata-se da exformacgdo. Ja
Lipovetsky e Serroy (2011) vao além desta perspectiva, entendendo que a
superinformagao se torna ameagadora para a liberdade do mundo ocidental ao
dificultar a distancia analitica necessaria para que se atinja uma postura critica, capaz
de dar sentido as informagdes. A aceleragdo crescente da oferta de tecnologias
analiticas (cognitivas, visuais, auditivas, gustativas), aliada a manipulagao da demanda
imediata de consumo, reflete uma face cultural de exaltagdo da novidade e de ataque
a histéria. No entanto, essas mesmas tecnologias que fragmentam a experiéncia
conectam esses jovens ao mundo inteiro, possibilitando a abertura de redes de

colaboragao jamais vividas por tantos em relagao a tantos (Levine, 1997).

Novaes (2009) entende que os recursos da internet facilitaram a articulacéo e a
criacdo de redes que se tornaram formas de expressao e comunicagao entre jovens,
inventando e reinventando estilos. Entretanto, ndo é certo que o uso da internet, sua
apropriagcao e a interatividade que possibilita, intensifique a interacdo social; pode,
porém, levar a redefinigdo das formas de trocar, de ser e de estabelecer vinculos

sociais.
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Diante do exposto, consideramos relevante uma investigagao sobre usos e
apropriagoes da internet e redes sociais on line por adolescentes que cursam o ensino
médio. Nosso interesse se voltou para as transformagdes que os computadores € a
internet trazem a rotina e ao estilo de vida dos adolescentes; mais especificamente,
buscamos saber como eles se relacionam no ciberespaco, a partir dos novos espacgos

de sociabilidade, ou seja, das redes sociais on line.

Os passos metodologicos da pesquisa incluiram uma etnografia na escola
escolhida como contexto de estudo — o Colégio Pedro Il, situado na cidade do Rio de
Janeiro — e uma netnografia, ou etnografia on line, procedimento de coleta de dados
especifico para espagos virtuais. No caso desta pesquisa, foi criado um blog com o
objetivo de levar os estudantes a promoverem uma discussdo sobre as diferentes
apropriagdes que se concretizam no processo de interagdo com as redes sociais on
line. Paralelamente, foram considerados, por meio de observacéo e participacdo no
campo, os perfis do Facebook® dos grémios estudantis e de alunos que autorizaram,

com a anuéncia de seus pais, a pesquisa em foco.

O site do Facebook oferece acesso gratuito e gera receita por anuncios
publicitarios. Os usuarios criam seus perfis e podem publicar e compartilhar seus
textos e imagens. Nestes espacos, foram estudados os rastros de inquietagdes,
opinides e posicionamentos dos adolescentes acerca dos riscos digitais, bem como as
construgdes e idealizagdes que possuem sobre a relagdo da escola com o mundo

virtual.

Adolescéncia, Redes Sociais On Line e Identidades Juvenis

O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) (Brasil, 1990) considera
adolescente a pessoa entre 12 e 18 anos. Ja o Estatuto da Juventude (Projeto de Lei
n. 4529/2004), regulamenta os direitos das pessoas de 15 a 29 anos. A determinacgao
de critérios etarios constituintes da categoria juventude ¢é dificultada pela
complexidade da sociedade contemporanea. O fim da juventude e o inicio da vida
adulta foram definidos no passado por determinados marcos, como: conclusdo dos
estudos; ingresso no mercado de trabalho; emancipacgao da familia; desenvolvimento

de relagbes afetivas estaveis e a cristalizacdo de uma identidade pessoal. Esses

2 0 Facebook se tornou a maior rede social no Brasil de acordo com o Ibope Nielsen On line, que produz
o ranking de audiéncia da web brasileira utilizado como referéncia no mercado digital, o Facebook
ultrapassou o Orkut em numero de usuarios brasileiros, pela primeira vez em julho de 2011, a rede social
de Mark Zuckerberg contava com 30 milhdes de assinantes no Brasil, contra 27 milhdes do Orkut.
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marcos sociais e politicos, outrora sinalizadores do inicio da vida adulta, sucumbiram

as provas de forca impostas pela economia e por novos arranjos afetivos e culturais.

Fatores socioldgicos caracteristicos da contemporaneidade conduziram a um
prolongamento da juventude. Hobsbawn (1995) afirma que a cultura juvenil tem sido
dominante nas economias desenvolvidas de mercado. Essa cultura tornou-se
hegemoénica, envolvendo todas as faixas etarias. Morin (1998) considera que a
adolescéncia surge como classe de idade em meados do século XX, sob a
estimulacdo permanente do capitalismo, da sociedade do espetaculo® e do imaginario.
Acentua ainda que a criagdo ou a estimulagcdo da adolescéncia efetiva-se num clima
de promogao dos valores juvenis no conjunto da sociedade. Pensando sobre os limites
etarios da juventude, Sarlo (2006) afirma que a infancia quase desapareceu,
encurralada pela precocidade da adolescéncia. A juventude pode prolongar-se até
depois dos trinta anos, para se aproveitar do que ela chama de “estilo jovem”,
categoria que comecgou a esbogar-se nos anos 50. Para esta autora “a juventude nao
€ uma idade e sim uma estética da vida cotidiana” (Sarlo, 2006, p. 36). Assim, a
juventude deixa de ser um conceito objetivo relacionado a uma faixa etaria, e ganha
espaco na subjetivacido dos individuos, que passam a entendé-la como um complexo
de representagdes composto por signos e simbolos com sentido pessoal e especifico.
Juventude é, pois, um conceito construido socialmente que se molda a contextos

histéricos e sociais.

Historicamente, o periodo da infancia-adolescéncia foi distinguido, a partir do
lento estabelecimento de um nexo entre idade e escolaridade e até o século XVII essa
relacdo foi muito incerta (Aries, 1981). Nas sociedades moderno-contemporaneas’,

ensino e juventude passam a ter uma vinculagao definitiva (Pereira, 2010).

As sociabilidades da adolescéncia / juventude vém sendo transformadas pela
cultura digital, na medida em que o acesso aos bens digitais e a competéncia na
mobilizagdo desses bens propiciam o ingresso no contexto social informatizado da
complexa sociedade moderno-contemporanea (Pereira, 2010). Assim, o uso das

tecnologias marca o territério desses personagens: cameras fotograficas digitais,

® Sociedade do Espetaculo é termo cunhado por Debord (2003) e se refere a sociedade contemporanea
dominada pelo consumo e pelas informagdes veiculadas pelas midias.

* Utilizamos o termo ‘sociedades moderno-contemporaneas’ para retratar as sociedades atuais que, por
mais desenvolvidas que sejam, apresentam, em sua composic¢ao cultural, elementos que nitidamente séo
caracteristicos da Idade Moderna e outros especificos da Era Contemporanea. No Brasil, por exemplo,
podemos citar as atividades do agronegécio, hoje amparadas por tecnologias digitais, amplas pesquisas
sobre produgdo agricola, maquinas potentes, entre outros elementos da contemporaneidade, e da
agricultura de subsisténcia, realizada a base do conhecimento empirico, como tradigao oral.
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iPod’s e telefones celulares parecem extensées do corpo jovem. A emergéncia da
sociabilidade no ciberespago ¢é discutida por Rocha (2011), que chama de
deslumbramento computacional o impacto da sedugao das imagens. A abordagem
deste autor ndo enfatiza o uso da internet pelos jovens, entretanto, considera que a
seducdo causada pelas tecnologias computacionais e suas interfaces chega ao grau
de fetiche, em alguns casos. Para ele, o envolvimento emocional dos usuarios, reduz
sua criticidade. Distingue, ainda, as condicbes de deslumbramento e de
encantamento, sendo a primeira mais passageira e superficial e a segunda, mais

profunda e com capacidade de fixagao na cultura.

Trivinho (2001, p. 108) fala do “boom da sociabilidade imaterial sem corpo” no
ciberespaco, com base nos contatos assépticos das relacbes mediadas
informaticamente, que trariam seguranga num contexto social fraturado pela ameaca
do virus HIV. As abordagens desses autores sugerem a existéncia de um cenario
tecnologizado favoravel a determinadas caracteristicas, geralmente atribuidas a
juventude, como, por exemplo: ludicidade, risco, aventura, gostar do desconhecido e
de estabelecer novas relagbes sociais. Observamos, hoje, uma tendéncia a
juvenilizagdo dos valores sociais que subvertem a antiga hierarquizagao simbdlica
entre infancia, adolescéncia e maturidade, em um cenario onde a cibercultura aparece

como matriz do sentido contemporaneo.

Canclini (2010) encontra, nos novos espagos de intermediacdo cultural e
sociopolitica, sujeitos capazes de transformar a atual estruturacdo globalizada. Sao
novos agentes de intermediagao, tais como: instituicdes flexiveis que trabalham em
varias linguas, especialistas formados em codigos de diversas etnias e nacgoes,
promotores culturais e ativistas politicos (idem, p.28). Em um entendimento ampliado
do processo educacional, que vai além dos limites da escola, esses agentes trazem
novos discursos e diagnoésticos da realidade. Ceder a globalizagao ou (re)afirmar
identidades? A identidade jovem parece se afirmar com o consumo de bens e

produtos culturais especificos:

“Se, no passado, o pertencimento a uma cultura assegurava bens simbdlicos
que constituiam a base de identidades fortes, hoje, a exclusdo do consumo torna
inseguras todas as identidades. Isto, justamente na cultura juvenil, € bem mais

evidente: o desejo — pela marca — marca socialmente.” (Sarlo, 2006, p.108)

Assim, investigar as identidades jovens implica em identificar e compreender
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seus habitos de consumo nesta sociedade que pressiona pela homogeneizagao
cultural. Demanda, também, reconhecer o processo de formacao de identidades como

produto histérico da estrutura social em que vivem os individuos:

“Uma sociedade voltada eminentemente para 0 consumo requer,
necessariamente, um tipo de personalidade que se identifique com os ideais
projetados nos mais diversos objetos fetichizados do grande mercado de

capital.” (Severiano, 2006, p. 91)

Da leitura de Maffesoli (2010) emerge um questionamento sobre a logica da
identidade: baseada em padrbées mais estaveis de individualidade, perde, na
contemporaneidade, sua capacidade analitica para as identificagcbes sucessivas de
carater mais fluido, relacionaveis ao ritmo e superposicdo das tribos. Este
posicionamento remete a uma concepcao plural de sujeito. Na pdés-modernidade de
Maffesoli (idem), os individuos circulam por tribos. Nao ha rigidez nas posturas
assumidas, o individuo pode ter multiplos papéis. No mundo contemporéneo as
identidades estdao “descentradas”, deslocadas, fragmentadas. O processo de
identificagcdo através do qual projetamos nossas identidades tornou-se provisorio,

variavel, instavel.

De acordo com Kehl (2004), a cultura jovem abre um campo de identificagdes
imaginarias do qual participam pessoas de todas as idades. Categoria privilegiada
pela industria cultural, o adolescente foi transformado em simbolo publicitario de
energia e felicidade e levado a consumir alucinadamente e a induzir ao consumo, num

ciclo hedonista de reprodugao da sociedade. Aqui vale citar mais longamente Kehl:

“O conceito de adolescéncia é tributario da incompatibilidade entre a maturidade
sexual e o despreparo para o casamento. Ou, também, do hiato entre a plena
aquisicdo de capacidades fisicas do adulto — forga, destreza, habilidade,
coordenacgédo etc.— e a falta de maturidade intelectual e emocional, necessaria
para o ingresso no mercado de trabalho. O aumento progressivo do periodo de
formacgcdo escolar, a alta competitividade do mercado de trabalho nos paises
capitalistas e a escassez de empregos obrigam o jovem adulto a viver cada vez
mais tempo na condigdo de “adolescente”, dependente da familia, apartado das
decisbes e responsabilidades da vida publica, incapaz de decidir seu destino.”
(Kehl, 2004, p. 91)
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A netnografia que utilizamos no Facebook revelou que alunas e alunos habitam
e compartilham esta rede social, ampliando seus espagos de comunicacgéo e deixando
rastros para nossa interpretacao. A cultura do compartilhamento € uma das dimensdes
da cibercultura, potencializada pelas redes sociais da internet (Zanetti, 2011).
Ferramentas de compartiihamento sao usadas em blogs e sites para recomendar ou
enviar ao amigo os conteudos exibidos. A opgao “curtir’” no Facebook segue esta
tendéncia ao representar a aprovagao de ideias, imagens, fotos ou expressdes. Um
numero elevado de “curtir’ em um post do Facebook é simbolo de popularidade no
sentido de ser visto e aprovado por muitos. A fala de Mirna’atesta esta afirmacao:
Muito bom ter uma foto curtida por 19 pessoas em apenas duas horas! E bom saber

que vocé agradou. Eu gosto, e todo mundo gosta.

Podemos citar outros exemplos de compartilhamento como o que concretizaram
em relagdo ao emblema do Colégio. Uma aluna postou um comentario e deste derivou
uma conversa que se revelou como compartihamento de sentimentos e
subjetividades, envolvendo alunas e professora. A frase — S6 quem carregou no peito
estas trés estrelas conhece a saudade e a aflicdo de deixar pra tras um emblema que
€ quase a pele que protege o coragdo — foi postada pela aluna, junto com a imagem. A

professora respondeu com o seguinte texto:

“Achei muito bonita a homenagem dos alunos ao Colégio Pedro Il. Nesses
tempos dificeis no qual vivemos (sic), a escola publica tem um importante lugar
na luta por um Brasil socialmente mais justo, educado, pleno em perspectivas e

capaz de dialogar com as diferengas.”

Outra aluna se insere na conversa, dizendo: Professora, eu vi vocé falando com
a moga da UFRJ, hoje |4 na sala, que no Pedro Il os professores sao valorizados

pelos alunos e que isso é um diferencial. Achei lindo!! haha =)

A professora responde entdao: Mas eu acho isso mesmo. Vocés, de um modo

geral, sdo respeitadores e valorizam o professor. Eu sinto isso com o corag¢do. Bejjos.

Notamos que o simbolismo evocado pela imagem postada — emblema do
Colégio — carrega a histéria da tradicional instituicdo federal e motiva narrativas
sentimentais de pertencimento a um grupo, expondo valores que podem estar

pautando as relagdes entre estes atores sociais.

® Todos os nomes apresentados neste texto sao ficticios.
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Encontramos a declaragédo de Millena, de 16 anos, que marcou em sua linha do
tempo o dia 07 de outubro de 2012 com a frase: Votei pela primeira vez! Seguiram-se
nove comentarios que, em sua maioria, lamentavam o resultado da eleicdo. Millena
disse que a eleicado a levou a refletir sobre os projetos de gestdo da cidade. Os ultimos
comentarios de seus amigos foram esperangosos, desejando que o préximo voto da
colega seja vitorioso. No caso desta aluna observa-se que seu registro assemelha-se
a um diario. A prépria interface do Facebook sugere esta configuragcado, ao determinar

linhas do tempo.

O jovem Yan, de 18 anos, apresenta-se no Facebook com um perfil bastante
distinto de outros jovens. Seus posts sdo geralmente citagbes de beatos, santos e
santas catélicas, salmos e outros textos biblicos. As imagens referem-se ao calendario
cristdo, como no dia 13 de outubro, com a imagem da ultima aparicdo de Nossa
Senhora. Seu perfil pode ser marcado como religioso catdlico e se caracteriza pelo
afastamento do caleidoscépio de tematicas presentes na maioria dos perfis juvenis.
Ha referéncias sobre a Jornada Mundial da Juventude - 2013 e, entre seus amigos, ha
varios padres e seminaristas. Na opgao ‘curtir encontramos perfis de varias paroéquias
e o ramo da campanha brasileira pela beatificagcdo do jovem italiano Carlo Acutis,

morto aos quinze anos.

Pertencimento ao grupo, participagdo cidadd ou religiosidade s&do marcas
definidoras das identidades, deixadas pelos adolescentes em seus perfis. Sao

expressdes de si declaradas voluntariamente como catarse contemporéanea.

Subjetivagao e Sociabilidade nos Territérios Digitais

Para pensar a sociabilidade em tempos de cibercultura e subjetividade —
entendida como as leituras e percepgbes de mundo ancoradas nas relagdes
espaco-tempo (Birman, 2008), estampada na interatividade dos adolescentes — faz-se
necessario questionar que sujeitos sdo moldados ou podem ser fabricados no mundo

globalizado.

Para Canclini (2010, p. 26), a teoria globalizadora é incapaz de criar lagos
sociais por nao levar em conta os custos sociais do processo. Argumenta que “a
recente reestruturacio das relagdes de poder, tanto no campo do trabalho como no do
entretenimento, esta, cada vez mais, reduzindo a possibilidade de ser sujeito a uma
ficcdo de midia”. Ao refletir sobre a sociedade contemporanea, focaliza a impoténcia

induzida pela distancia ou abstragao dos vinculos e, citando Calhoun e Hannerz (1992,
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1998, apud Canclini, 2010), agrega as tradicionais relagbes primarias, aquelas que
operam a partir de vinculos diretos entre as pessoas, e secundarias, as que operam a
partir de papéis e fungdes na vida social, as relagbes terciarias e quaternarias. As
relagdes terciarias sdo as mediadas por tecnologias e grandes corporagdes. Nelas nao
ha o sentimento de pertenga nem de personalizacao. As relagbes quaternarias sao as
que se desenrolam sem que uma das partes tenha consciéncia da existéncia da
relagdo. Sdo as ferramentas de vigilancia e controle da sociedade contemporanea,

como os bancos de dados que relinem informagdes pessoais e de crédito.

Identificando claramente no discurso das elites a formula ambigua que concilia a
globalizagdo e a integragao regional, Canclini (2008, p. 14) destaca o processo de
afastamento e desconfianga dos cidadaos das instancias de decisao politica, trazendo
0 esvaziamento simbodlico e material dos projetos nacionais e consequente
desinteresse pela participacdo na vida publica. O consumo transforma-se em espaco

de reflexado e de ressignificagdo porque,

‘para muitos homens e mulheres, sobretudo jovens, as perguntas préprias aos
cidaddos, sobre como obtermos informagdo e quem representa nossos
interesses, sdo respondidas antes pelo consumo privado de bens e meios de
comunicagdo do que pelas regras abstratas da democracia ou pela participagcdo

em organizagoes politicas desacreditadas.”

Bauman (2007) analisa a sociedade contemporanea com a imagem da liquidez.
Seu olhar sobre as identidades presentes no interior das atuais formagdes sociais se
opbe ao conceito de identidade que remeta a alguma estabilidade. A modernidade é
liquida porque é “pés-hierarquica”. As novas identidades sao fluidas e efémeras. Para
ele, a “cultura hibrida” € um verniz ideolégico porque se funda na “indeterminagao” do

ego e na busca de “liberdade”.

‘A liberdade das pessoas em busca de identidade € parecida com a de um
ciclista; a penalidade por parar de pedalar é cair, e deve-se continuar pedalando
apenas para manter a postura ereta. A necessidade de continuar na labuta é um
destino sem escolha, ja que a alternativa é apavorante demais para ser

considerada.” (Bauman, 2007, p. 47)

Assim, a busca pela liberdade e individualizagdo, no cenario da globalizacéo e

das redes sociais on line, redunda na separagao entre consumidores emancipados e
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uma massa presa a uma identidade “sem escolha” ou “superdeterminada”.

Desta maneira, Bauman e Canclini questionam fortemente a possibilidade de
subjetivagdo emancipatoria na atual sociedade permeada por vinculos midiatizados,
que tornam mais complexos ou entravam os processos de reconversdo das pessoas
em sujeitos do trabalho e do consumo. Canclini (2010) distingue os processos de
internacionalizagdo, transnacionalizacdo e globalizagdo, destacando, no Uultimo, a
presenga marcante dos sistemas de informacgédo e apontando o papel da tecnologia
nao como determinante, mas como facilitador do crescimento e da aceleragdo das

redes econdmicas e culturais.

Ao analisar a perspectiva cultural do processo de globalizagédo, lanni (2000)
enfatiza evidéncias de ocidentalizacao, orientalizagdo, africanizagdo e indigenizagao
simultaneas do mundo, reconhecendo a emergéncia de uma nova realidade cultural e
o incbmodo causado pela tensdo entre uma civilizagdo planetaria e as culturas
nacionais com suas herancas peculiares. Propde o conceito de transculturacdo que
envolveria as ideias de contato, intercAmbio, permuta, aculturagao, assimilagao,
hibridacdo e mesticagem. Em sua concepgao, o transculturalismo seria capaz de
iluminar o entendimento do que se define como “nacional” porque o estudo do “local”
tem que considerar as alteridades, rupturas, conflitos, permanéncias e circulagdo de

ideias que uma cultura mundial emergente impde. Em suas palavras:

“[...] a transculturagdo em curso ao longo da histéria e ao largo da geografia,
processo esse que se acelera no curso do século XX, com o desenvolvimento do
capitalismo e das tecnologias da comunicagdo, essa transculturagcdo leva
consigo a génese de uma cultura de alcance mundial. Uma formac&o imprecisa
e indecisa, evidente e presente, na qual se expressam instituicbes e ideais,
modos de ser, agir, sentir, pensar e imaginar proprios de um horizonte mundial.
Sem prejuizo de tudo que pode ser local, tribal, nacional e regional, também se
desenvolvem os desafios e o0s horizontes que se produzem com a

transculturagao que corre pelo mundo.” (lanni, 2000, p. 111)

Diferentemente de Bauman, lanni consegue deslumbrar alguma possibilidade de
contestacdo e estranhamento da realidade, porque nem tudo se resume em
conformismo e resignacao. Tal perspectiva pode iluminar a analise do uso da internet
e redes sociais on line por jovens, ja que no ambito da instituicado escolar espera-se

que contratos pedagogicos possam estimular a reflexdo critica acerca da imersao
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tecnolodgica a qual estdo submetidos.

Os avancgos tecnolégicos contemporaneos (midia eletrdnica), os processos de
aceleragdo, pulverizacdo e mistura de experiéncias constituem fatores
desestabilizadores do sujeito. Em nossa etnografia on line, observamos os jovens que
acreditam que expor-se corresponde a alternativa de estar no mundo. Karina, de 16
anos, é usuaria convicta das redes, possui perfis no Twitter e no Facebook. Para ela,
relacionar-se no ciberespago € recriar uma imagem idealizada de si. Em suas
palavras: Vocé esta criando uma imagem que vocé quer que as pessoas tenham de
vocé. Parece que esta jovem nao enxerga alternativa ao modelo de sociabilidade que
as redes sociais on line ditam. Todas as informagdes a respeito de si sao
voluntariamente disponibilizadas ao mesmo tempo em que procura dados, fatos, fotos

e rastros de outros. Nesse sentido, valem as palavras de Castro (2012, p. 72):

“Os limites da privacidade hoje em dia sdo colocados em questdo pela rapida
adocéo da internet e pela crescente disponibilizagdo de todo o tipo de imagens e
dados pessoais nos bancos de dados e redes sociais. Sabe-se que o
monitoramento e o processamento de dados fazem parte das estratégias
corporativas, de escolas, agéncias de empregos € mesmo certos governos,
ocasionando um tipo mais insidioso de controle e invasdo de privacidade contra

o qual se torna dificil oferecer resisténcia.”

Na mesma configuragao restritiva a apropriagao critica dos conteudos da internet
e das redes sociais on line, é possivel perceber seu potencial mobilizador capaz de
catalisar interesses e pautar iniciativas. Bia, de 16 anos, faz as seguintes
consideragbes acerca da internet enquanto instrumento de mobilizagdo dos jovens a

favor de causas sociais, em depoimento oferecido em entrevista espontanea:

“Muitas pessoas utilizam a internet para colocar todos seus pensamentos,
criticas e dar inicio a manifestagbes. E o modo mais facil e onde terd maior
repercussdo. Além disso, a internet (e esse uso que fazemos dela) ja foi
responsavel pela justica de muitos casos e dentincias. Na internet é normal que
as pessoas deem suas opinides politicas. No entanto, existem aqueles que
pensam como senso comum. S0 com essas pessoas que procuro debater, para
realizarmos uma reflexao a respeito. Existem dois tipos de internet: a util e a que
nédo nos acrescenta nada. Muitas das coisas que sdo postas la sdo de grande

importancia, movem pessoas no mundo inteiro por uma causa significante. Mas
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é preciso ignorar muitas informagdées que existem ali, por serem apenas

besteiras.”

Juliana, de 17 anos, postou a imagem de uma crianga trabalhando em uma
maquina em fabrica de ténis, numa referéncia as praticas de exploracdo de trabalho
infantil. Esta foto foi comentada por outra jovem que fez uma provocagao a Juliana,
argumentando que era inatil aquele protesto, pois no capitalismo era assim mesmo e
sempre continuaria desta forma. Ao mesmo tempo em que, de um lado, os jovens
expodem reflexdes criticas, de outro, aparecem elementos do cotidiano como galerias
de fotos, adesbes, “memes” e conversas pueris sobre o final da novela. Forma-se,
assim, um caleidoscoépio que envolve pensamento critico, posturas caracteristicas de
uma visao cidada de mundo (campanhas sociais e politico-partidarias) e um sem fim
de informacbes da crescente rede de amigos, marcadas pela fragmentacdo e
futilidade.

Na medida em que os perfis identitarios passam pela legitimagcado das redes
sociais on line, estrutura-se um cenario propicio ao vicio e a dependéncia da internet.
Faz-se necessario a adogado de uma agenda voltada para o uso equilibrado da internet

por criangas, jovens e adultos.

Adolescéncia e Itinerarios de Risco

O entendimento da adolescéncia como etapa de um desenvolvimento linear em
busca da maturidade adulta conduz a percepgao desta fase como um periodo em que
se estd mais exposto ao risco. Risco de transgressado por desafiar a ordem e a
autoridade adulta ou risco de tornar-se vitima de atos criminosos por inexperiéncia,
ingenuidade ou pela necessidade de afirmagao de sua identidade. Na cibercultura e
no ciberespago amplia-se a dimensao do risco, na inevitavel imersao digital. Uma
pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil’, divulgada em 2 de
outubro de 2012, apontou os riscos de exposi¢ao aos quais criangcas e adolescentes
estdo sujeitos ao acessarem a internet. Quanto ao tipo de conteiudo encontrado em
sites por criangas ou adolescentes nos ultimos doze meses, 14% declararam ter tido
contato com mensagens de 6dio contra pessoas ou grupos de pessoas; 10% tiveram

contato com formas de emagrecimento a ponto de ficarem doentes; 9% falaram ou

® Documento disponivel em: http://www.cetic.br/usuarios/kidsonline/2012/apresentacao-tic-kids-2012.

pdfacesso
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compartilharam experiéncias sobre o uso de drogas na web; 7% disseram ter lido
sobre formas de machucar a si mesmo fisicamente e 3% leram sobre formas de

cometer suicidio.

A pesquisa ouviu 1580 pais e 1580 criangcas e adolescentes e concluiu que a
maioria das familias esta alheia ou sente-se incapaz de proteger seus filhos das
ameacas da internet, atribuindo tal responsabilidade a escola, aos meios de
comunicagao ou ao governo. Sobre a proporgao de criangas e adolescentes que
passou por alguma situagao ofensiva nos ultimos doze meses, a pesquisa apurou que,
no conjunto, dos 22% que afirmaram ter passado por esta situacao, 47% o fizeram na
internet. Assim, cabe supor que a presencga impositiva da cultura digital impregnada
por uma gama de possibilidades ambiguas muitas vezes coloca pais, filhos e escola
em arenas conflitantes. Neste cenario, inUmeras familias se negam ou sentem-se

despreparadas para enfrentar os desafios do universo digital.

Se a internet e as redes sociais on line se converteram em palco propicio a
formagao das subjetividades juvenis, cabe admitir que estes novos espacgos de
visibilidade se apresentam com multiplas potencialidades. O acesso a tecnologia
comecga cada vez mais cedo, sendo necessario que o adolescente saiba utilizar as
configuragdes de privacidade no perfil das redes sociais e adquira as habilidades para
uma navegacao segura, o que implica em saber bloquear propaganda indesejada,
spams ou pessoas e comparar diferentes sites para saber se as informagdes sao

verdadeiras, entre outras medidas.

O triunfo da modernizagdo autonomizada trouxe efeitos que parecem, as
instituicdes como familia e escola, colaterais e incontrolaveis (Beck, Giddens, & Lash,
1997). Parece nao restar alternativas e o remédio é ceder ao ritmo da conectividade
em rede. O poder das midias traz narrativas sobre a juventude, a adolescéncia,
identidades e consumo juvenis que acabam por compor este imaginario cultural
contemporaneo. Os achados de nossa pesquisa apontam que o uso das redes sociais
on line pelos adolescentes esta naturalizado e que a dimensao dos riscos digitais
situa-se, na percepcao destes, totalmente sob controle. Esta naturalizagao aparece
nitidamente em conversa no blog da pesquisa, envolvendo uma das pesquisadoras e

o jovem Pedro, de 17 anos:

“Coisas inadequadas e violentas ndo necessitam da internet pra se disseminar.
A internet é s6 um meio pra que isso aconte¢a mais rapido. Mas eu acho até

mais facil de proteger na internet do que no dia a dia. Na internet basta tomar
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certos cuidados e né&o visitar sites suspeitos que vocé esta livre desses
problemas. No dia a dia vocé tem que se preocupar a todo momento pois pode
ser assaltado, sequestrado, visualizar ou participar de alguma confuséao pela
qual nem tem a ver. Os cuidados com o risco digital sdo tdo simples que eu acho
que nao se da nem pra considerar um real problema. O mais perigoso é, por
exemplo, mexer em contas do banco pela internet (opinido minha) pois acho
que, independente de quéo sofisticado for o banco, tendo seus dados, um bom

hacker consegue causar um problema enorme.”

Perguntamos, também, a aluna Cassia, de 16 anos, se ndo ha exposicao

demasiada nas redes sociais on line ou algum risco e esta foi sua resposta:

“Vocé entra no 6nibus e é uma exposi¢cdo ainda maior. Sair na rua é muito mais
arriscado. Vocé esta muito mais exposta. Se vocé nao fala sobre sua vida, vocé

vai acabar sozinho.”

A analise desses dados nos permite inferir que os adolescentes matriculados na
escola locus da pesquisa, possuem a presuncéo do poder de controle sobre o risco de
falar com desconhecidos na internet ou pesquisar em sites nao confiaveis. No entanto,
ao mesmo tempo, refletem e assumem que estudar com o Facebook aberto leva a

dispersao.

Sodré (2012) define o “vicio da internet” como o uso compulsivo das redes
sociais on line, estabelecendo com esta atividade uma relagao analoga ao consumo
de drogas quimicas ou vegetais. Psicologos e outros profissionais da area de saude
apontam, para além da questao do vicio e da dispersao no trabalho, a incidéncia de
déficits cognitivos, atitudes antissociais e aceleragdo de comportamentos socialmente
desvirtuados. Avalia-se que o uso generalizado e cotidiano das tecnologias podera
rapidamente transferir a memoria pessoal para as maquinas, reduzir a capacidade de
contemplacdo em fungdo da velocidade imposta pelos estimulos de nosso tempo e,
ainda, implantar o predominio da interatividade técnica sobre a convivéncia
intersubjetiva. Entendemos que tais percepgdes colocam uma énfase no pessimismo e
desconsideram a dinAmica humana que permite a apropriagao criativa da tecnologia e

sua (re)invengao em busca do equilibrio.
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Reflexdes sobre a Relagao Escola e Territérios Digitais

A escola ainda é hoje um espaco onde se pode encontrar a possibilidade de
estranhamento e desnaturalizagdo da realidade, porém existem diagndsticos, como o
de Sarlo (2006), que situam a escola como uma instituicdo em crise, motivada por sua
incapacidade de resisténcia aos ditames do mercado. O empobrecimento simbdlico e
material da escola enfraquece os objetivos de suas propostas pedagdgicas,
tornando-as muito menos atraentes do que a generalizada cultura audiovisual. Sarlo
(206, p. 105) assinala o individualismo da sociedade contemporanea: “Vivemos na era
do individualismo que, paradoxalmente, floresce no terreno da mais inclusiva

comunidade eletronica”.

Sodré (2012) admite que as praticas da juventude em sua relagcdo com a
tecnologia podem ser visualizadas como um “jogo estético juvenil”’, o que passa a
exigir da escola o maximo de aproveitamento pedagdgico das possibilidades digitais.
O prolongamento da adolescéncia, da escolaridade e a falta estrutural de empregos
sdo aspectos da sociedade em transformacido que afetam, de forma decisiva, os
jovens, especialmente os que cursam ou estdo em idade de cursar o ensino médio.
Mas é esta mesma sociedade, através da escola, que, mesmo em crise, ainda pode
ser considerada agéncia privilegiada de socializagcdo, capaz de promover o
chamamento ao protagonismo jovem. Cabe, pois, a esta escola conhecer as culturas

especificas de seus alunos para melhor desenvolver suas propostas pedagogicas.

No recorte feito para este artigo, pensamos as sociabilidades dos jovens
matriculados nos anos finais da educacao basica e suas apropriagdes dos territorios
digitais que se associam as vivéncias escolares. O imaginario da juventude pode ser
percebido em conexao com o mercado capitalista, que se aproveita do que chama de
“‘mito da novidade permanente”, fabricando produtos culturais e bens simbdlicos que
serdo consumidos e criarao multiplas necessidades, facilmente descartaveis.
Entretanto, em nossa netnografia nos perfis dos alunos e alunas no Facebook,
percebemos apropriagdes criticas da sociedade de consumo e da organizagio
produtiva capitalista, além de grupos formados pelas entidades estudantis (grémios)

dos diversos campi da escola pesquisada.

Encontramos paginas dos grémios regularmente atualizadas; analisamos seis

delas, destacando para o presente artigo aspectos encontrados em trés contextos. A
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pagina do Grémio 1 possui 2652 amigos’. Em sua linha do tempo, consta a data da
criacado desta representacao estudantil, 28 de margo de 1968, momento histérico para
esta secular instituicdo de ensino que, em 2012, completou 175 anos de existéncia.
As lutas sociais que podem ser observadas nesta linha do tempo referem-se ao passe
livre dos estudantes em transportes coletivos do Rio de Janeiro e aos movimentos de
organizagao estudantil no contexto interno da escola. Ha o registro do movimento
Sauna de aula ndo!, que, no verao de 2011, mobilizou os alunos dos diversos campi
para equipar as salas de aula com aparelhos de ar condicionado e enfrentar as altas
temperaturas de fevereiro e margo no Rio de Janeiro. Sdo duzentas fotos postadas
pelos alunos, registrando a grande mobilizagdo obtida na ocasido, que contou,
inclusive, com o apoio dos servidores organizados, representados pelo sindicato da
categoria. Encontramos falas de lideres, como Martin Luther King, que conclamam a
resisténcia e a luta por direitos. Ha referéncias frequentes ao orgulho de pertencer ao

Colégio.

Na linha de tempo do Grémio 2 observamos a presencga de 1177 amigos; neste
espaco aparece a convocacao para participar de um boicote a cantina do Colégio, em
funcdo dos altos pregos praticados. A solicitagcdo €& para que os participantes
comentem a foto da tabela de pregos; no entanto, ndo ha comentarios registrados,
apenas compartilhamentos e a opc¢ao “curtir’. A foto do perfil € bastante sugestiva no
sentido de conclamar o engajamento estudantil. Expressa-se, apenas, por uma frase

com letras mailsculas e em cor vermelha, que diz: “Vocé é o Grémio!”

O perfil do Grémio 3 possui 3161 amigos; nele sao relatados varios
campeonatos de diferentes modalidades esportivas, com intencdes informativas e de
evocagao para participagao, além de acompanhar o movimento e a agenda de lutas
estudantis. As paginas criadas pelos grémios se constituem em mais um canal de

conexao entre os estudantes, expandindo os contatos presenciais.

O numero de professores que habitam a rede social on line com perfis préprios é
grande, com boa interatividade com os alunos, inclusive debatendo temas
contemporaneos, como elei¢gdes, democracia e gestdo escolar. Os alunos convidam
os professores e pares para eventos variados, expandindo o tempo-espaco de

aprendizagem.

” Os numeros referem-se a visitas a pagina em 23 de outubro de 2012.
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Consideragoes Finais

As profundas transformagdes tecnolégicas das Ultimas décadas
(re)dimensionaram o processo de globalizagdo em suas faces econdmica,
comunicacional e cultural. Todas as esferas do convivio social estdo recriadas pela
tecnocultura. Entendemos que a tecnologia faz parte do desenvolvimento humano e
seu uso envolve praticas e valores sociais. Assim, pensar os jovens que estdo na
escola basica hoje implica em considera-los em sua relagdo dindmica, dialética e
também desigual com os produtos culturais de seu tempo - imagem, som, velocidade,
mobilidade e interatividade. Para tanto é preciso estar atento aos aspectos estruturais
da sociedade contemporanea e as alteragbes do capitalismo que levam a
transformagbes nos conceitos de publico e privado, intimidade, democracia,

representatividade, cidadania, entretenimento, seguranca e vigilancia.

As identidades juvenis (ou identificagdes como prefere Maffesoli (2010), estao
expostas nas redes sociais on line e off line, presentes nas expressdes culturais e
redes sociais na internet. A comunicagao € instantanea e imediata e os apelos de
consumo incessantes. Cabe perguntar diante desse cenario se ha alternativa ao
pensamento Unico ou alguma possibilidade de articulagdo contra-hegemoénica. Se a
resposta for afirmativa, a perspectiva de emancipacao ilumina o trabalho pedagogico
com jovens. Teoricamente, os autores aqui referenciados desnudam um quadro de
opressao a subjetivagdo, mas ha alternativas a serem consideradas. A pesquisa de
base antropoldgica € um instrumento de aproximacédo dessas possibilidades reais. A
etnografia permite a leitura de interpretacbes e vivéncias integradas a realidade virtual
e presencial. Os territorios digitais podem ser  percebidos como expansao do espago
escolar; neles os relacionamentos sdo co-criados, trazendo alternativas as dinamicas
sociais. E de se esperar, pois, que a escola (re)conheca o significado simbdlico desses
territérios nas vivéncias dos adolescentes e jovens, sendo capaz de transformar os

riscos em possibilidades educativas.
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