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BSTRACTRESUMOABSTRACTRESUMOABSTRAC

Resumo Este artigo apresenta os resultados de um estudo exploratorio sobre o uso de
redes sociais e de jogos digitais on-line em 947 adolescentes do Recife. As
respostas dos jovens a 50 questdes de autopreenchimento foram analisadas
através do programa SPSS. Do cruzamento dos dados obtidos foi definido
um indicador do uso da Internet a ser comparado com a avaliagdo da
repercussdo destas novas préticas nas relagdes sociais dos usuarios, segundo
a Escala de Virole (2010). Em conclusdo foram levantadas hipGteses que
serdo exploradas na fase qualitativa do estudo, através de grupos focais.

Palavras Chave Jogos Digitais On-Line, Redes Sociais, Rela¢es Sociais, Adolescentes.

Abstract This article presents the results of an exploratory study on the use of social
networking and digital gaming online in 947 adolescents from Recife. The
responses of 50 self-report questions were analyzed using SPSS program.
The intersection of the data set was an indicator of the use of the Internet to
be compared with the assessment of the impact of these new practices in
social relations of users, according to Virole Scale (2010). In conclusion
were raised hypotheses that will be explored in the qualitative phase of the
study, through focus groups.

Keywords Digital Games Online, Social Networking, Social Relationships, Teenagers.
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I. INTRODUCAO

Uma pesquisa sobre o impacto das Novas Tecnologias de
Comunicagdo (NTC) nos processos de socializagdo e de
subjetivacdo de adolescentes do 6° ano do ensino fundamental 11
ao 3° ano do ensino médio no Recife foi iniciada em 2012 por
alunos e docentes do departamento de psicologia da
Universidade Federal de Pernambuco (COSTA FERNANDEZ,
2013). Ap6s uma primeira fase exploratéria de natureza
quantitativa, cujos resultados serdo apresentados neste
manuscrito, uma segunda fase, ainda em elaboragdo, dara
continuidade a esta investigacdo através de estudo qualitativo
focado na defini¢do de indicadores que permitam a construcdo
de métodos de prevencéo de riscos e de tratamento adaptados as
realidades socioculturais dos sujeitos.

As Novas Tecnologias da Comunicagdo podem ser
definidas como um conjunto convergente de tecnologias em
microeletrénica, = computacdo  (software e  hardware),
telecomunicages, radiodifusdo e optoeletronica (CASTELLS,
2000). A sua imensa maioria se caracteriza por agilizar o
contelldo da comunicacdo, por meio da digitalizacdo e da
comunicacdo em redes, em particular o uso da Internet. Surgidas
no contexto da Revolugdo Informacional, "Revolugdo
Telematica" ou Terceira Revolucdo Industrial, elas foram sendo
desenvolvidas gradativamente desde a segunda metade da
década de 70 e, principalmente, nos anos 90. A virada do
milénio terd como marco maior a explosdo e a democratizagdo
do uso destas novas tecnologias, ao ponto de tornarem-se
praticas hegemdnicas associadas & globalizacdo. Desde entéo,
mesmo Se 0 NOVO assusta e causa receio, estes novos veiculos de
comunicagdo invadem os mais diversos meios, tornando-se
onipresentes, transformando culturas, aproximando civilizagoes,
gerando mudancas na prépria organizagdo subjetiva de homens e
mulheres contemporaneos (NICOLACI-DA-COSTA, 2002, p.
193).

A revolugdo tecnoldgica representada pela difusdo da
Internet tornou-se, em menos de trés décadas, um marco para a
histéria da humanidade assim como aconteceu com as duas
revolucGes industriais: a desencadeada no final do século XVIII
pela descoberta da energia a vapor e aquela gerada na segunda
metade do século XIX pela invengdo da energia elétrica.
(CASTELLS, 2000, apud NICOLACI-DA-COTA, 2002, p.
194). Neste contexto, redes sociais e jogos digitais on-line
seduzem, encantando tanto crian¢as quanto jovens e adultos.
Mas quais sdo as consequéncias destas novas praticas sociais no
desenvolvimento, nos processos psiquicos e nas relacdes sociais
de seus usuarios?

Partindo de questionamentos éticos, de conceitos da
cibercultura (VIROLE, RADILLO, 2010) e da hipotese que as
NTC induzem alteragbes profundas no estilo de vida e nas
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relagbes sociais dos seus usuérios (TISSERON, 2008),
interrogamos as préaticas e relagdes do jovem aos membros da
familia, aos pares ou desconhecidos através do computador
conectado a Internet, as modalidades de acesso as redes socais e
0 uso de jogos digitais on-line. Nosso propdsito consiste em
identificar a frequéncia e o tipo de relagGes sociais privilegiadas
tanto em situagdo de conexdo a Internet, em comunidades
virtuais, quanto no meio familiar e no grupo de pares. De forma
geral, este estudo visa contribuir & construcdo do saber sobre o
impacto do acesso as redes sociais e do uso de jogos digitais on-
line na dindmica familiar, nas relagGes sociais e na constituicdo
de um eventual sentimento de pertencimento dos adolescentes.

I1. Desenvolvimento
2.1. Fundamentagcéo tedrica

Podemos distinguir duas perspectivas éticas nos estudos
em psicologia sobre o0 uso de instrumentos conectados a Internet
pelos jovens. Uma primeira perspectiva, na qual situamos os
estudos acima citados, consideram estas novas préaticas sociais
como determinantes de uma subjetividade contemporanea, na
medida em que consideram a subjetividade como
essencialmente fabricada e modelada por processos de
subjetivacdo inseridos no registro do social e 0s objetos técnicos
como um dos muitos elementos que participam ativamente do
processo de producdo de diferentes modos de sociabilidade e de
subjetivagdo. (GUATTARI, ROLNIK, 1996, p. 31)

E numa dindmica mutante que os
processos de subjetivagdo vdo tomando
forma, contando com a participagdo das
instituicoes, da  linguagem, da
tecnologia, da ciéncia, da midia, do
trabalho, do capital, da informacao,
enfim, de uma lista vasta que tem como
principal caracteristica o fato de ser
permanentemente reinventada e posta
em circulagdo na vida social.
(MANSANO, 2009, p. 112)

Autores como Castells (2000) com a ideia de
descontinuidade, ruptura total com a ordem precedente e
Maffesoli (2003) com as nogdes de fragmentagdo e de
multiplicidade associadas ao paradigma da contemporaneidade,
contribuiram para fazer das NTC e da conexdo a Internet o
simbolo da pds-modernidade, em oposicdo aos valores de
permanéncia, certeza e continuidade da modernidade e as
grandes construcdes tedricas do século XX (HALL, 2005).
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Nesta perspectiva, cabe a psicologia compreender as
mudancas provocadas pelas novas formas de organizacgéo social
(virtual e em rede) e o novo espaco (imaginario, porém vivido
como concreto) gerando alteracbes ndo somente nos
comportamentos, mas também na constituicdo psiquica dos
homens, mulheres e criancas de nossos dias. (NICOLACI-DA-
COSTA, 2002, p. 197). Neste sentido, os jogos digitais on-line
surgem como sindnimo de prazer e de inclusdo social,
conduzindo o jogador a uma realidade paralela & sua, ou uma
segunda realidade onde ocupa uma postura de fantasia lddica
(CAVALLI, TREVISOL, VENDRAME, 2013, p. 156).

Outra perspectiva ética, representada por profissionais da
rede de saude, psicologos, psiquiatras e cuidadores de modo
geral, estaria mais focada no sofrimento psiquico e/ou no dano
significativo em diversas areas da vida, pela vulnerabilidade ou
a incapacidade do sujeito em controlar o proprio uso da Internet.
Em referéncia aos trabalhos de Young (1998), Davis (2001) e
Nabuco de Abreu (2012), estudos epidemioldgicos recentes
tentam compreender e avaliar os limites psicopatologicos destas
praticas sociais e suas repercussdes no processo salde e doenga.
Pesquisadores, frequentemente inspirados nas terapias
cognitivo-comportamentais, mas ndo exclusivamente, adaptam
modelos tedricos de outros transtornos mentais que também
apresentam sintomas de dependéncia, impulsividade e
compulsdo, como os transtornos por uso de substancias (TUS),
jogo patologico (JP) e transtorno da compulsdo alimentar
periddica. (TCAP). >

Segundo os estudos da primeira perspectiva, estamos
diante de mais uma revolucdo tecnoldgica e, enquanto
psicologos, devemos adaptar nosso saber e praticas ao novo
tempo. Ja para os outros, tendo por referéncia a quinta edi¢do do
Manual Diagnostico e Estatistico feito pela Associacéo
Americana de Psiquiatria e traduzido no Brasil como Dicionario
de Saude Mental (DSM V), trata-se de definir critérios
diagndsticos do conceito de dependéncia de Internet (DI), sua
avaliagdo e tratamento. Nesta perspectiva, as mudangas sdo
consideradas pontuais e andlises baseadas na Otica de teorias
tradicionais do individuo consideram em prioridade o aspecto
patolégico dos novos comportamentos. Acusados de
patologizacdo da realidade social, por considerarem
singularidades como anormalidades (CECCARELLI, 2010, p.
126), faltam-lhes a visdo de conjunto necessaria para avaliar a
abrangéncia e a radicalidade da transformacdo. Faltam-lhes
novas leituras da subjetividade que identifiguem o novo e ndo
somente a morte do velho, segundo novos referenciais.

Estudos recentes sobre os efeitos perversos da Internet
no cérebro afirmam que o pensamento tem se tornado mais

% Estudo realizado por pesquisadores do Grupo de Estudos sobre AdicBes Tecnoldgicas (GEAT) Porto Alegre (RS) Brasil e do
Programa de Pés-Graduacdo em Ciéncias Médica do Rio Grande do Sul (UFRGS) Porto Alegre.
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distrativo, erratico e rapido com a cultura da tela, contrariamente
a cultura do livro que favorecia a reflexdo e a concentracdo. Eles
opbem os “nativos digitais”, jovens que ja nasceram imersos
nessa realidade multitasking (de tarefas multiplas) e distrativa,
da geracdo que cresceu entre 0 mundo analdgico e o digital, que
se situa entre essas duas formas de pensar e agir.

A mente linear, calma, focada, sem
distorgdes, estd sendo expulsa por um
novo tipo de mente que quer e precisa
tomar e aquinhoar informacéo em surtos
curtos, desconexos, frequentemente
superpostos quanto mais rapidamente,
melhor. (CARR, 2011, p. 23)

2.2. O acesso a redes sociais e 0 uso de jogos digitais on line
por adolescentes

A distingdo entre “publico” e “privado”, assim como as
fronteiras entre grandes esferas opostas e complementares de
acao social como “a casa” e “a rua” (DA MATTA, 1984), estdo
progressivamente se atenuando. Se no século XVIII a esfera
pUblica era um l6cus onde as pessoas assumiam papéis sociais, 0
pessoal ficando protegido pela esfera privada, a partir do século
XIX, um *“regime de autenticidade” comegou a se impor na
sociabilidade do espaco publico, valorizando a dimenséo
psicoldgica do individuo e o desejo de autenticar a si mesmo
com a demonstracdo publica da sua personalidade (SENNETT,
1998 apud NEVES, PORTUGAL, 2011, p.18).

Ao transformar mensagens intimas -
antigamente o reino da carta, do
telefonema, do sussurro — no fomento de
uma nova forma de midia de massa, as
redes sociais deram &s pessoas novo
modo irresistivel de se socializar e
permanecer em contato. (CARR, 2011,
p. 216)

Desde o seu surgimento nos anos 70, a Internet vem se
constituindo como mais um espaco de sociabilidade e de
construgdo das subjetividades dos individuos. As redes sociais,
assim como as comunidades virtuais, tornaram-se lugares de
encontro, de trocas, de exposicdo de si, sem exigéncia de
proximidade fisica nem temporal. Esta reconfiguracdo na
proximidade, na reciprocidade e durabilidade dos lagos sociais
pos-modernos leva ao “cardter liquido” das relacBes
contemporaneas (BAUMAN, 2001 apud NEVES, PORTUGAL,
2011, p.16). Desde entdo, sites de encontro se transformam em
ferramentas de revelagdo do que se refere ao outro e a si mesmo
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(NEVES, PORTUGAL, 2011, p. 17), pois o fato de se fazer
visivel e acessivel ao outro além de ser uma exteriorizacdo de si,
cria a necessidade do olhar do outro no processo de significacéo
de si (BRUNO, 2004, p. 112).

Os jogos digitais on-line propiciam experiéncias virtuais
onde é possivel ser outro além de si mesmo, dar vazdo a
fantasias ludicas e arriscar comportamentos paralelos, tornando-
se assim exercicios de libertagdo e de inclusdo social. As
conclusbes de uma pesquisa sobre a influéncia de jogos
eletrbnicos e virtuais no comportamento social de adolescentes
realizada na UNOESC /SC evidenciam que 0s jovens jogam por
diversdo ndo percebendo componentes cognitivos nem fisicos
que afetem o ato de jogar. Estas conclusdes confirmam o aspecto
prazeroso destas novas praticas socais.

Os jogos eletronicos e virtuais possuem
caracteristicas positivas e negativas de
acordo com a percepcdo e significacdo
do conceito subjetivo de cada individuo,
tornando-se necessdria a atencdo as
reagOes disfuncionais do comportamento
derivadas de sinais, sintomas e reacdes
emocionais relacionadas com essa
prética. (CAVALLI, TREVISOL,
VENDRAME, 2013, p. 155)

As NTC e o uso da Internet em particular, trazem
beneficio para o usuério, o que impede, nos dias de hoje, a
simples supressdo deste meio de comunicagdo onipresente. No
entanto, numa perspectiva psicanalitica (DISARBOIS, 2009 p.
41-58), esta nova forma de dependéncia esta relacionada a
problemética da separagdo implicita no processo adolescente. O
jogo digital on-line tornou-se para o jogador dependente um
objeto transitorio se manifestando através de uma socializacdo
ndo socializante, um jogo sem riscos e uma luta antidepressiva
(MC DOUGALL, 1997).

Inspiradas nestas duas perspectivas, nossas interrogagoes
sobre o impacto do uso de redes sociais e de jogos digitais on-
line nas relagdes sociais de adolescentes do ensino fundamental
Il e do ensino médio visam apreender novos sentidos e
dindmicas, complementares a estudos ja existentes e assim
contribuir a desenvolver métodos preventivos e de assisténcia
para uma préatica social que esta se tornando um problema de
satide publica mundial.
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I11. METODOLOGIA
3.1. Método

Este estudo exploratdrio de natureza quantitativa é a
primeira fase de uma investigacdo de metodologia mista, cuja
segunda fase sera de natureza qualitativa. Apds aprovacdo do
projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa®, os pesquisadores da
UFPE encontraram a direcdo, as psicdlogas e os alunos do 6°
ano do ensino fundamental 11 ao 8° ano do ensino médio de um
colégio da rede particular do Recife. Nesta ocasido, foi
distribuido um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
visando & autorizagdo dos responséveis, a protecdo ética e o
sigilo em relacéo & identificacdo dos participantes da pesquisa.

Como procedimento de coleta de dados, utilizou-se um
questiondrio de autopreenchimento on-line composto de 50
questdes objetivas e subjetivas sobre a relacdo e o grau de
envolvimento da populagéo alvo com as redes sociais e 0S jogos
digitais on-line. As perguntas se dividiram em quatro tematicas:
relagbes familiares, uso do computador e outros objetos
eletronicos conectados & Internet, relacdes sociais através do
computador, uso de jogos digitais on-line.

O questionério foi disponibilizado através de um link no
site do colégio Visdo, no bairro da Estancia, na cidade do Recife
(PE) onde se deu a pesquisa. Os dados do questionério foram
analisados a partir de graficos do Google docs e do programa
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS). Os resultados
foram apresentados aos corpos discente, docente e coordenagéo
do colégio através de uma conferencia intitulada “Jovens e
Internet, Prazer ou dependéncia”.

3.2. Populacgéo alvo

Participaram da pesquisa 947 alunos voluntarios entre o
6° ano do ensino fundamental Il e 0 3° ano do ensino médio, dos
turnos da manhd e da tarde com idade que varia de 10 a 19 anos,
sendo que 90 % deles tém entre 11 e 16 anos. E importante
destacar que 69 % das respostas foram dadas por alunos do
ensino fundamental Il, somente 31 % eram alunos do ensino
médio. O critério “nivel de escolarizagdo” foi privilegiado ao
critério “idade cronoldgica”, pois consideramos a maturidade do
jovem mais significativa que o nivel de desenvolvimento
biol6gico. De acordo com os dados obtidos, a populacéo alvo é
majoritariamente feminina, tem entre 11 e 16 anos, cursa o
fundamental I, estuda pela manhd e faz atividades extra-
escolares na parte da tarde. Como veremos adiante, 0 nivel
socioeconbmico dos jovens favorece a obtengdo de

® Titulo: Impacto do acesso a redes sociais e jogos em rede nos processos de socializagéo e de subjetivacdo de adolescentes do ensino
fundamental 11 e do ensino médio na cidade do Recife/PE. CAAE: 03673712.0.0000.5208
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equipamentos tecnoldgicos individuais e recentes, a composi¢do
das familias € prioritariamente nuclear, com poucos
filhos/irmdos e a maioria dos jovens tem quarto individual em
suas casas.

Atividades extra-escolares: A maioria dos alunos (49%) faz
atividades esportivas fora do horério escolar. 28 % dos jovens
tém aulas de reforco; 21 % dos jovens fazem cursos de idiomas;
11 % dos jovens tém aulas de musica; 10 % dos jovens fazem
informética. 21 % dos jovens ndo fazem nenhuma atividade
extra-escolar.

3.3. Resultados

O questionério foi dividido em quatro grandes temas: 1.
A relacdo dos jovens com suas familias; 2. O uso do computador
e outros objetos eletrdnicos conectados a internet; 3. As relacdes
através de aparelhos conectados a Internet; 4. O uso feito pelos
alunos dos jogos digitais on-line.

3.3.1 Arrelacdo dos jovens com suas familias

As questBes relativas a relagdo dos jovens com suas
familias se referiam ao nivel socioeconémico dos jovens, a
quantidade e a qualidade das relacbes familiares.

Composicdo da familia: Mais da metade dos jovens (66%)
moram com 3 ou 4 pessoas em sua casa. Somente 9 % mora
com 2 pessoas em sua casa. O restante dos jovens, 25 %, mora
em casas com mais de 4 pessoas.

Como indica a tabela 1, a maioria dos jovens (95%)
afirmou morar com os pais e 52% dos jovens moram com 0S
irmdos, o que confirma a composi¢do nuclear das familias

estudadas. Somente 18% dos jovens moram com avads e 8% dos
jovens moram com tios.

vmaos [N
Avos -
Tios .

0 178 356 534 712 890 1068

Figura 1- Composi¢do da familia, Recife, 2012. Fonte : Dados da prépria
pesquisa segundo Google Docs
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NUmero de pessoas com quem o jovem divide o quarto: 61%
dos adolescentes dormem em quarto individual. Somente 31%
dos adolescentes pesquisados dividem o quarto com uma pessoa
e o0 restante (9 %) dorme com mais de duas pessoas no mesmo
quarto.

NUmero de irmdos: 21% dos adolescentes pesquisados sdo
filhos Gnicos; A maioria, 45% dos jovens, tem um Unico irmao;
21% tém dois irméos e o restante (13 %) tém trés irmé&os ou
mais.

Tipo de atividade compartilhada com a familia: 92% dos
jovens afirmam ver televisdo com membros da familia; 71% dos
jovens conversam na sala; 33% dos jovens conversam no quarto
de dormir; 32% dos jovens jogam jogos de tabuleiro como
domind, baralho, banco imobilidrio; 28% dos jovens dizem
jogar no computador com membros da familia; 24% dos jovens
participam de chats e redes sociais com a familia. 12% dos
jovens compartilham outras atividades; 2% dos jovens afirmam
que a atividade compartilhada com a familia é tomar banho
juntos.

O momento do dia em que o jovem mais encontra oS
membros da sua familia: 83% dos jovens s6 se encontram a
noite com seus familiares; 53% dos jovens se encontram apenas
nos fins de semana; 26% dos jovens se encontram a tarde; 25%
dos jovens se encontram pela manha com seus familiares. 3%
dos jovens afirmam encontrar seus familiares em outros
momentos do dia.

Frequéncia de encontro do jovem com membros da familia:
81% dos jovens encontram o0s membros de suas familias
regularmente (31 % quase sempre e 50 % sempre). Somente
20% dos alunos responderam que as vezes (14%), nunca (4%)
ou quase nunca (2%) encontram 0s membros de sua familia, o
que traduz um certo distanciamento.

Satisfagdo do jovem com o tempo passado com a familia: As
respostas dadas pelos jovens traduzem suas apreciacbes da
frequéncia das relagBes familiares. Nota-se no gréfico abaixo
que os jovens compartilham diversas atividades com a familia.
Os jovens em sua maioria (65%) responderam que o tempo que
passam com a familia é quase sempre (25 %) ou sempre (40%)
suficiente. Apenas 11% responderam que o tempo passado com
a familia é quase nunca (4 %) ou nunca (7%) suficiente.

Frequéncia das refeigbes feitas pelos membros da familia
juntos na mesa: 43% dos jovens afirmam fazer as refeigOes
sempre (18%) ou quase sempre (25%) com a familia enquanto
36% dos jovens afirmam fazer as refei¢des ocasionalmente com
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a familia. 21% afirmam quase nunca (12%) ou nunca (9%) se
reunirem para fazer as refeicdes juntos. E importante destacar
que a maioria dos jovens (83%) encontra sua familia a noite e
51% dos adolescentes pesquisados encontram seus familiares
pela manha ou pela tarde.

3.3.2. Uso do computador e outros objetos eletronicos
conectados a Internet:

A maioria dos jovens pesquisados (69% dos
participantes) se conectam a Internet através de notebooks. 60%
dos jovens dizem utilizarem celulares, smartfones para se
conectarem & Internet. omputador fixo pessoal 55%. Tablets e I-
Pads, bem como os computadores da escola também sdo
utilizados sendo 28% e 26% respectivamente. Outros objetos
também foram citados por 8% dos jovens.

Telefone celular

Laptop ou noteboo...
Computador fixo p...
Lan House
Computador na escola

Tablets, I-Pad

I
—
R
0

—

L

0 129 258 387 516 645 774

Other

Figura 2 - Objetos através dos quais 0 jovem se conecta a Internet, Recife,
2012. Fonte: Dados da prépria pesquisa segundo Google Docs.

Numero de computadores conectados a Internet em casa:
Poucos jovens (apenas 4%) ndo possuem computadores
conectados & Internet em casa. A maioria (37%) possui dois
computadores; 24% possuem 1 computador; 18% possuem trés
computadores e 17 % possuem quatro computadores ou mais, 0
que traduz o bom poder aquisitivo da populacéo estudada.

Local onde estéo localizados os computadores: A maioria dos
computadores domésticos (80%) se localiza no quarto; 18% dos
computadores se encontram no escritorio; 4% na sala; 3% na
cozinha e 9% em outros lugares, como pode-se ver no grafico
abaixo:
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na sala

no escritério -

no quarto

na cozinha

Other -

0 146 292 438 584 730

Figura 3: Localizacdo dos computadores, Recife, 2012. Fonte : Dados da
prépria pesquisa segundo Google Dacs.

NUumero de vezes que o jovem utiliza o computador
conectado & Internet durante um dia: A maioria dos jovens
(30 %) alega usar o computador muitas vezes ao dia; 29% dos
adolescentes estudados utilizam o computador conectado a
Internet uma Unica vez ao dia; 26%, duas vezes; 15 % dos
jovens afirmam utilizar o computador conectado a Internet mais
de trés vezes ao dia.

Em que momento o jovem mais se conecta a Internet: 83%
dos jovens se conecta a noite; 53% utiliza a tarde e 22% pela
manh&. 11% dos jovens afirmam utilizar a Internet em outros
momentos do dia.

Tempo de conex&@o a Internet: A maioria dos jovens afirma
ficar mais de 5 horas por dia conectada a Internet.

A questdo do monitoramento pelos pais do uso da Internet
dos adolescentes nos pareceu importante. Interrogamos a
natureza e a frequéncia dos limites impostos pelos pais ao
acesso a internet: 35% dos jovens asseguram que 0S pais nem
limitam nem interferem na utilizagdo do computador, ja quase
na mesma proporcéo, 34% dos jovens afirmam que os pais
limitam o tempo diante do PC. Quanto aos outros, 26% dos pais
determinam o momento (tempo) em que os filhos ficam diante
do computador e 5% determinam 0s jogos e as redes sociais que
0s jovens podem acessar (contetido).
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Eles nao limitam n¢

\do  Internet [246] —

Eles limitam o temj

Figura 4: Monitoramento dos pais, Recife, 2012. Fonte : Dados da prépria
pesquisa segundo Google Docs.

Como indica o grafico acima, 56% dos jovens responderam
que 0s pais nunca ou quase nunca limitam o tempo passado na
Internet; 21% dos jovens responderam as vezes e somente 23
% dos jovens responderam que sempre ou quase sempre 0s pais
limitam o tempo passado na Internet.

Utilizacdo de Lan House: Somente 8% dos jovens afirmam
frequentar “Lan House”. A grande maioria dos adolescentes
(70%,) revela nunca utilizar Lan House. Os restantes ndo se
manifestaram.

3.3.3. Relagdes através do computador (redes sociais)

Utilizacdo de correio eletronico (troca de e-mails): A maioria
dos jovens (39%) manda e recebe e-mails ocasionalmente (as
vezes), 29% dos adolescentes pesquisados afirmam mandar ou
receber mails raramente (quase nunca ou nunca) ; 32 %, dos
adolescentes pesquisados afirmam quase sempre ou Sempre
trocarem e-mails.

nunca
quase nunca
as vezes

quase sempre

sempre
0 74 148 222 296 370 444

Figura 5: Troca de correio eletronico, Recife, 2012. Fonte : Dados da prépria
pesquisa segundo Google Docs.
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Como indica a tabela 5, a maioria dos jovens (39%) manda e
recebe e-mails ocasionalmente (as vezes), 29% dos adolescentes
pesquisados afirmam mandar ou receber mails raramente (quase
nunca ou nunca) e 32 %, dos adolescentes pesquisados afirmam
quase sempre ou sempre trocarem e-mails.

Com quem o jovem troca e-mails: 85% os jovens trocam e-
mails com amigos, 66% com colegas da escola, 60% trocam e-
mails com familiares, 25%, com professores, 20% se
correspondem com vizinhos e 8% trocam e-mails com ouras
pessoas.

Se o0 jovem faz parte de alguma rede social: A maioria dos
jovens, 93% tém um perfil no Facebook, 72% acessam ou
possuem uma conta no You Tube, 70% dos jovens estdo
conectados ao Messenger, 51% dos jovens fazem uso do
Twitter, 42% do Orkut; 31% usam o Instagram, 21% estdo
conectados a outras redes sociais e 8% dos jovens possuem um
perfil no My Space.

Facebook
Orkut
Twitter
Messenger
My Space
You Tube
Instagram

Other

0 173 346 519 692 865

Figura 6: Jovens e redes sociais, Recife, 2012. Fonte : Dados da prépria
pesquisa segundo Google Docs

Como indica a tabela 6, a maioria dos jovens, 93% tém um
perfil no Facebook, 72% acessam ou possuem uma conta no You
Tube, 70% dos jovens estdo conectados ao Messenger, 51% dos
jovens fazem uso do Twitter, 42% do Orkut; 31% usam o
Instagram, 21% estdo conectados a outras redes sociais e 8% dos
jovens possuem um perfil no My Space.

Com que finalidade os jovens usam as redes sociais: A quase

totalidade dos adolescentes pesquisados (826) usa redes sociais
para manter relagbes com amigos; 699 jovens usam redes
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sociais para se manter informados, 343 jovens usam redes
sociais para conhecer novas pessoas; 258 jovens usam redes
sociais para entrar em um grupo especifico ; 166, jovens usam
redes sociais para participar de movimentos sociais, campanhas;
127 jovens usam redes sociais para divulgar campanhas; 110
jovens usam redes sociais para outros fins; 89 jovens usam
redes sociais para participar de foruns

Frequéncia de encontros com pessoas conhecidas nas redes
sociais: 33% dos jovens afirmam nunca marcar encontro com
pessoas conhecidas na web, ja 12% dos jovens afirmam “quase
nunca” marcar encontro com pessoas conhecidas na rede, o que
supbe que somente uma pequena porcentagem de jovem ja
marcou encontrou com pessoas que conheceu através da
Internet.

Frequéncia de comunicagdo com desconhecidos: 50% dos
jovens responderam nunca se comunicarem com desconhecidos
através da Internet, 21%, que as vezes o fazem, 19%, que nunca
o fazem, 6%, que sempre se comunicam com pessoas
desconhecidas e 4%, que quase sempre se comunicam com
desconhecidos, ou seja, uma pequena minoria (10 %) tem o
habito de se comunicar com desconhecidos nas redes sociais.

Se acontece do jovem ter medo das relagdes por Internet, em
particular nas redes sociais: 59 % dos jovens responderam
nunca terem medo das relagdes por Internet, 41 % responderam
as vezes ou frequentemente terem medo por algum motivo.

Encontro com pessoas que conheceu pela Internet: 92 % dos
jovens responderam que nunca Ou Quase nunca marcam
encontros com pessoas que conheceram na web, somente 8%
dos jovens afirmam marcar encontro com pessoas que
conheceram na web as vezes ou quase sempre.

Situacdes em que acessa 0 site do Colégio Visdo: 47% dos
adolescentes pesquisados, todos alunos do Colégio Visdo,
disseram que acessam o site do colégio para consultar resultados
de exames ou atividades, 45% acessam quando devem realizar
algum trabalho da escola, 34% responderam que acessam o Site
para se informarem sobre eventos, 21% que nunca acessam 0
site do seu colégio, 10% acessam o site quando querem trocar
alguma informagéo com colegas e outros 10% por outras razdes,
e 6% acessam quando querem se comunicar com professores.

Frequéncia do acesso do site do Colégio Visdo: A essa
pergunta, 57 % dos alunos pesquisados responderam que nunca
ou quase nunca acessam 0 site do colégio, 27% acessam as
vezes, somente 16% dos adolescentes acessam sempre ou quase
sempre o site do colégio em que estudam.
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3.3.4. Uso de jogos em redes

49% dos jovens
responderam que 0 jogo
mais utilizado é The
Sims. Trata-se de uma
Ragnarok [ série de jogos
Tibia eletronicos de
simulagdo de vida. O
jogador cria e controla a
vida de pessoas virtuais
(chamadas de Sims).
34% dos jovens
afirmam jogar Counter
Strike, jogo de tiro em
primeira pessoa
baseado em rodadas no
qual equipes de contra-
terroristas e terroristas
combatem-se até a
vitéria e 32% dos
jovens jogam Call of
duty, outro jogo de tiro
em terceira pessoa.
18 276 368 460 O menos usado (2%)
foi o Bau da Evolucdo

i 0
Figura 7: Jovens e jogos em rede, Recife, (guerre_ online). ) 64%
2012. Fonte: Dados da prépria pesquisa dOS  jovens  jogam
segundo Google Docs. outros jogos.
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Second Life
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Other

o
©
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Tempo de jogo: 28% responderam que jogam 30 min. 14%
jogam 1 hora por dia. 9% dos jovens jogam mais de 5 horas por
dia. O restante ndo respondeu.

Frequéncia de jogos por semana: 24% dos jovens jogam todos
os dias; 23% dos jovens jogam um dia por semana ; 25 % dos
jovens jogam dois ou trés dias por semana ; 10 % dos jovens
jogam quatro ou cinco dias por semana ; 18% dos jovens nunca
jogam.

A apreciacdo do jovem da intensidade e da repercusséo
do seu uso de redes sociais e de jogos digitais foi avaliada
segundo a escala de Virole (2007) adaptada a realidade brasileira
pela pesquisadora principal.
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0 Jogo regular diario ndo ultrapassandoPratica ndo invasiva. Na maioria
uma hora por dia. Esta pratica ndoldas vezes, 0s usuarios nao
impede o jovem de manter outrasultrapassam este nivel.
diversbes ou  atividades extra
escolares, ndo prejudica os resultados
escolares nem reduz o interesse por
esportes.

Jogo intensivo regular durante mais|Pratica invasiva que pode
de trés horas seguidas, semlAcarretar riscos,
interrupcdo, durante a semana e todoprincipalmente a nivel escolar.
o fim de semana. Impacto negativoPode significar um pedido de
sobre o trabalho escolar. juda do jovem.
3 Jogo intensivo durante a noite,|Pratica invasiva que representa
levando o jovem a perder horas dejum verdadeiro risco pro jovem
sono. Este comportamento causa umppois provoca um nitido
desequilibrio nos ciclos de sono.desequilibrio.
Alienacdo e falta de interesse por
outras atividades.
Jogo intensivo tanto a noite quantoPratica muito invasiva que se
durante o dia. Reduz as relagdesaproxima da toxicomania
sociais do jovem e provoca conflitos
constantes na familia.

Jogo permanente resultando em umaPratica patoldgica.
reorganizacdo total da vida do jovem.

O jogo ocupa um lugar central, com

reducdo drastica do investimento

profissional e/ou escolar.

Figura 8: Escala de auto-apreciacdo da intensidade e da repercussao do uso de redes sociais e de jogos em rede, Recife, 2012. Fonte :
Escala de Virole (2007) traduzida em portugués do Brasil pela pesquisadora principal.

O grafico da figura abaixo demonstra que a maioria dos
jovens ndo constata repercussdo negativa do uso de jogos
digitais nos estudos nem em suas relagdes sociais e familiares.
Mas este resultado pode também traduzir o baixo nivel de
entendimento dos adolescentes sobre os efeitos do tempo
passado a jogar online. Menos de 20% afirma passar trés horas
conectado, preferindo esta atividade a outras, sem diferenca
significativa de género. Engquanto que as usuarias femininas
notam maior impacto negativo sobre o0s estudos;  maior
desequilibrio no ciclo de sono e mais falta de interesse por
outras atividades, os usuérios masculinos notam uma reducdo
das relagOes sociais e mais conflitos na familia. O jogo para os
usuarios masculinos ocupa um lugar central, reduzindo
drasticamente o investimento escolar.
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Impacto do uso de internet na vida social

Esta prética ndo me
1,04 impede de manter outras

! diversges ou atividades
= extraescolares, ndo
prejudica meus resultados
escolares nem reduz meu
interesse por esportes

Fico conectado até trés
871 horas seguidas,
| principalmente nos fins de
semana ou durante as
férias. Prefiro esta

atividade a qualquer outra.
Sinto o impacto negativo
671 = sobre meu trabalho

! escolar.

Este comportamento
causa um desequilibrio no
| MeU ciclo de sono,
alienagdo e fatta de
interesse por outras

4 atividades.

Reduz minhas relagGes
sociais e provoca
confltos constantes na
familia.

O jogo ocupa um lugar
cenfral, com redugao

[~ drastica do meu
investimento profissional
elou escolar.

Mean

Escolaridade

Figura 9: Gréfico com as respostas dos jovens a tabela 8, Recife, 2012. Fonte:
Dados da prépria pesquisa segundo Programa SPSS

3.4. Anélise dos cruzamentos dos dados

Nove itens se revelaram mais pertinentes que os restantes na
avaliacdo da intensidade do uso da Internet pelos jovens, que
seja nos jogos digitais online ou no acesso a redes sociais. Trata-
sede:

a) Tempo em geral de conexao;

b) NUmero de vezes que o computador é utilizado;

c) Tempo dedicado ao jogo por dig;

d) O fato de se comunicar com pessoas que ndo conhece através
da rede social;

e) O fato de marcar encontro com pessoas que conheceram na
rede social;

f) A frequéncia com que encontra pessoas que conheceu nas
redes sociais;

g) A criagédo de “Fakes” nas redes sociais;

h) O ndimero de computadores conectados a Internet presentes
em casa;
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i) O monitoramento dos pais e responsaveis sobre o uso do
computador.

Realizamos uma andlise fatorial com os nove itens citados, no
intuito de criar um indicador que representasse a intensidade do
interesse expresso e vivenciado por cada jovem a conexao
Internet. A relagdo dos dados desta andlise, com a frequéncia
entre os participantes da pesquisa, caracterizou-se em uma
distribuicdo normal dos resultados, onde a média se encontra no
1° desvio padréo, sendo de 0, 15370.

Histograma
607 Mean = 15370
Std. Dev. = 98182
— N=418

50

a0 /|
s ] /
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104 B
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20 10 0 10 20 30 40 50

Relagdo com Internet

Figura 10: Distribuicdo da populacdo estudada em relagdo ao indicador de
uso da Internet — Relacdo com a internet versus a frequéncia de respostas,
Recife, 2012. Fonte: Dados da propria pesquisa segundo programa SPSS

Nota-se no gréfico da figura 11 uma diferenga
significativa na distribuicdo deste indicador em funcdo do
género do jovem. Os jovens do sexo masculino apresentam
escores mais altos que os do sexo feminino, principalmente em
torno do 8° ano do ensino fundamental 1I. No caso dos meninos,
ha uma queda no primeiro ano, recuperando-se no 2° ano e
voltando a decair no 3° ano. Ja entre as meninas, 0 ponto
méaximo de uso encontra-se no 1° ano do ensino médio. Estes
valores decaem a partir do 2° ano do ensino médio,
principalmente no 3° ano, podendo ser observado no gréafico a
sequir:
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Relagdo com Internet, Escolaridade e Sexo

Sexo
—1

—1

,500007

125000

00000

Relagdo com internet

-,25000-

-,50000-

Escolaridade

Figura 11: Relagdo com a Internet, escolaridade e sexo, Recife, 2012. Fonte:
Dados da prépria pesquisa segundo programa SPSS.

O gréfico da figura 12 abaixo traduz o tempo dedicado
por dia aos jogos em rede em funcdo do sexo e da escolaridade
do jovem. Nota-se uma diferenca significativa entre 0s sexos, 0s
jovens do sexo masculino usando mais frequentemente 0s jogos
on-line que o feminino, principalmente por volta do 8° ano do
Fundamental 1. A diferenga se reduz drasticamente no final do
ensino médio, chegando quase a se igualar.

Estimated Marginal Means of 5.3. Quanto tempo vocé joga por dia ?

Sexo

— Masculino
~Feminino

Estimated Marginal Means

Escolaridade

Figura 12: Tempo jogado por dia de acordo com o sexo e escolaridade,
Recife, 2012. Fonte: Dados da propria pesquisa segundo programa SPSS.

O gréfico abaixo ilustra o cruzamento do indicador de
uso da internet com a resposta relativa a satisfacdo do jovem
com do tempo passado com a familia. Neste caso, as diferengas
ndo foram significativas, o0 que pode ser interpretado como a
auséncia de relagdo de causa e efeito entre a qualidade e a
quantidade do tempo passado juntos. Nota-se, no entanto, um
indice elevado em jovens que responderam a satisfagdo com o
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1 for analysis 1

Mean of REGR factor score

tempo passado em familia de forma extrema (nunca ou sempre).
Isto pode estar associado a uma atitude impulsiva no ato de
responder ao questionario.

15000+

,10000-

05000+

,00000-

-,05000-

Mean of REGR factor score 1 for analysis 1

-,10000-

T T —T T T
Nunca Quase Nunca As vezes Quase sempre Sempre

2.10. O tempo que vocé passa com a sua familia lhe parece suficiente ?

Figura 13: Tempo passado com a familia e o indice de relagdo a Internet,
Recife, 2012. Fonte: Dados da propria pesquisa segundo programa SPSS.

No entanto o gréfico da figura 14 revela uma relacéo
significativa entre os dados relacionados a frequéncia de
refeicBes feitas pelos membros da familia juntos a mesa e 0 uso
da Internet. Nota-se que quanto maior a frequéncia de refeigdes
feitas pelos membros da familia juntos na mesa, menores foram
os indices de uso da Internet (queda na pontuagdo no indicador
de uso da |Internet). As diferengas, neste caso, foram
significativas (p<0,001). Mesmo sem uma relagéo direta entre os
dois fatores, é provavel que o critério de frequéncia das
refeicBes feitas & mesa reflita a unido e o compromisso entre os
membros da familia podendo significar que lagos familiares
fortalecidos por praticas educativas tradicionais diminuem a
necessidade por relacionamentos virtuais.

Figura 14: Cruzamento da
frequéncia de  refeicbes
juntos na mesa e o indice de
relacdo a Internet, Recife,
o] 2012. Fonte: Dados da

T T T
2 3

i ; . : prépria pesquisa segundo
27. 0s membros da sua familia fazem as refeigoes juntos na mesa ? prOg rama SPSS X
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IV. DISCUSSAO

A pos-modernidade é considerada por alguns estudiosos
e artistas como o paradigma da desconstrugdo de uma visdo
cléssica de realidade, das grandes teorias, da propria
modernidade, sem projeto especifico, sem ideal conhecido, a
descobrir. Neste sentido, a contemporaneidade impde estilos de
vida mais agitados que outrora, multiplos, nos quais o ser
humano passa a maior parte de seus dias fora de casa,
trabalhando ou estudando, realizando atividades extra-escolares,
estando com amigos, como Se O vazio devesse sempre ser
preenchido. As respostas dos jovens ao presente estudo
traduzem e ilustram este novo paradigma.

No entanto, os dados demonstram que apesar da vida
agitada, os jovens apreciam a manutencdo dos vinculos
familiares, pois enquanto seres sociais, eles ressentem a
necessidade de estarem juntos, de compartilharem, buscando
sempre meios novos para intermediar essas relagdes. Nesse
sentido, 0os meios de comunicagdo de massa, assim como as
Novas Tecnologias de Comunica¢do, ndo s6 influenciam na
producdo desses novos sujeitos, como também acabam se
tornando o lugar privilegiado de onde eles se expdem e se
legitimam. (MEDINA, 2007).

Mas como e quando acontecem os encontros dos jovens
com seus pares? Quais as condigBes mais propicias para o
encontro inter-geracional? Apesar dos jovens viverem com pais
ou responsaveis, a maioria dos encontros se da a noite, diante
das telas (televisdo, computadores, consoles, celulares). O
momento das refeicbes parece propiciar o compartilhamento
quotidiano de experiéncias entre geracdes, além de atividades
como conversar na sala ou no quarto de dormir, usar jogos on-
line ou de tabuleiros. Esses encontros parecem ser quase sempre
ou sempre suficientes para a maioria dos jovens que confessam
manter relacdo com membros de sua familia através de redes
sociais. Isto porque as Novas Tecnologias de Comunicacdo,
como veiculos de expressdo da individualidade tornaram-se
produtores de subjetividade, em uma sociedade aonde a
simultaneidade do encontro face a face, em presencial, tende a
ser superada por encontros virtuais marcados pela auséncia do
corpo e a distancia fisica.

Este estudo confirma a grande democratizacdo da
informacdo trazida pela Internet. Quase todos 0s jovens que
participaram da pesquisa possuem mais de um computador
conectado a Internet em casa, chegando a ficar mais de 5 horas
on-line por dia, principalmente em redes sociais. A maioria dos
jovens afirma utilizar o Facebook, o Messenger, o Twitter, 0
Orkut e 0 You Tube. A caracteristica comum desses sites €
permitir a comunicagdo rapida e a troca instantanea de
informagBes. Os novos veiculos de comunicacéo virtual servem
para manter as relagbes com os amigos, fazer novas amizades,
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divulgar campanhas e participar de movimentos sociais ou de
grupos especificos.

O jogo “The Sims” foi citado como o jogo predileto por
quase metade dos alunos e a sua maioria passa entre trinta
minutos e uma hora e meia por dia jogando. Trata-se de uma
série de jogos eletrdnicos de simulacéo de vida, durante o qual o
jogador cria e controla virtualmente a vida de pessoas. Entre 0s
jovens que nunca jogam, 18% do total, encontramos a maioria
das meninas, 0 que nos permite fazer uma relagdo significativa
entre género e uso de jogos digitais. Quando n&o estdo jogando
em rede, a maioria dos jovens prefere assistir televiséo, sair com
os amigos, com a familia, praticar esportes ou estudar, sem
deixar tempo ocioso. A impossibilidade do jovem se entediar
seria um dos grandes inconvenientes do uso intensivo da
Internet, pois o tédio seria necessario ao pensamento autbnomo
e criativo.

A maioria dos participantes define seu perfil nas redes
sociais com suas proprias caracteristicas pessoais e afirma nunca
ter inventado um nome diferente do seu para se apresentar nas
redes sociais, apenas 3% afirma criar regularmente perfis
‘Fakes’. No entanto, 12% afirmam definir seu perfil por acaso.
Sobre a conexdo com desconhecidos, a metade dos jovens
afirma nunca ou quase nunca conversar com pessoas estranhas e
a grande maioria (82%) ndo costuma marcar encontro pessoal
com as pessoas que conheceram nas redes sociais. 10% dos
jovens afirmam conversar quase sempre com desconhecidos. A
maioria dos jovens afirma ndo sentir medo das relagcbes em
redes sociais, no entanto 33% dizem sentir certo receio.

A subjetividade contemporanea esta em plena mutacéo.
A desconstrugdo do pensamento moderno, centrado no
individualismo, na autonomia do sujeito e sua substituicdo por
modelos multiplos, fragmentados, efémeros, caracteristicas da
pos-modernidade, provoca inseguranga pela urgéncia do novo e
do complexo. A liberdade, certeza de ser ou ter o que quiser,
impde modalidades de se estar no mundo, novas formas de
subjetividade, capazes de acompanhar essas modificagdes, que
sejam volateis, que se mostrem, que deixem a sua marca no
mundo. A autoridade Unica enquanto instincia de
reconhecimento  hierarquizado,  vertical, estd  sendo
desconstruida e transformada em horizontalidades, relagdes
plurais, com a busca da aprovagdo e do reconhecimento pelos
pares. O reconhecimento ndo é mais uma atribuicdo superior,
autoritaria, tornou-se reflexo do olhar de outro comum,
ordinario, igual. (MEDINA, 2007)

Nota-se que 0 monitoramento do tempo (quantidade e
momento) e do conteudo (tipo de jogos e de redes sociais) das
conexdes dos jovens com a Internet é exercido por uma minoria
de pais, 0 que confirma a auséncia de cobranga entre geragdes e
a falta de regras pela figura de autoridade. Este dado confirma
resultados de estudos j& citados segundo 0s quais a atitude dos
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pais pode ser compreendida como um descompromisso em
relacdo as escolhas de seus filhos.

A modernidade trouxe distor¢fes as atitudes
parentais, agora marcadas por abnegacoes de
atitudes repreensivas e pela énfase em
atitudes permissivas (CAVALLLI,
TRIVISOL, VENDRAME, 2013, p. 160).

Segundo a populagdo alvo da pesquisa, a conexdo a
Internet através de equipamentos eletrdnicos, que seja 0 acesso a
redes sociais ou 0 uso de jogos digitais online ndo gera impactos
negativos nas relagdes sociais tanto com a familia quanto com
0s outros grupos de seu convivio social. A Internet foi
incorporada ao dia-a-dia dos jovens, inclusive ampliando suas
possibilidades de insergéo sociais.

V. CONSIDERACOES FINAIS

Podemos resumir as andlises realizadas na primeira fase
deste estudo nas seguintes afirmagdes:

- Os niveis de escolaridade se mostraram mais pertinentes na
determinagdo de categorias relativas ao uso da Internet do que as
idades cronoldgicas, o que pode indicar que as modalidades e o
ritmo destas préaticas sociais estdo mais ligadas a maturidade que
ao nivel de desenvolvimento biol6gico dos adolescentes.

- A grande maioria das atividades que os jovens compartilham
com seus familiares inclui o uso de uma tela (televiséo,
computadores, i-Pad, smartphones, etc...). O momento do dia
em que eles mais encontram os seus familiares é a noite,
momento também em que eles dizem mais se conectarem com a

Internet.

- A maioria dos jovens pesquisados afirma nunca frequentar Lan
House, pois a maioria possue computadores nos seus quartos.
Eles afirmam ficar mais de cinco horas por dia conectados a
Internet e ndo acessar o site do Colégio Visdo com freqiiéncia, e
quando o fazem, é com uma finalidade precisa como fazer
pesquisa, entrar em contato com um professor ou conhecer um

resultado escolar.

- Os adolescentes do género masculino utilizam mais a Internet
que as adolescentes do género feminino, principalmente os jogos
digitais online. Notamos um pico importante no uso de jogos
digitais on-line, em particular dos alunos da 8° série do ensino
fundamental. Quando chegam a 3° série do ensino médio, o0 uso
dos meninos chega quase ao nivel do uso das meninas, situando-
se bem abaixo dos outros niveis de escolaridade.
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- O Facebook é a rede social mais utilizada pelos adolescentes,
chegando quase a 100 % dos jovens do 3° ano do ensino médio.
O jogo digital on-line mais utilizado pelos adolescentes é o The
Sims, jogo de simulacdo da vida, o que parece confirmar a
funcdo socializante do jogo digital que reproduz os valores e
padrdes sociais da vida real de forma lddica.

- A maioria dos jovens diz nunca ter marcado encontro com
pessoas que conheceu na Internet nem ter medo de relagdes
estabelecidas através de redes sociais. A troca de mail ndo é a
modalidade de comunicacdo predileta da populagéo estudada.

Partiremos destas conclusdes para definirmos temas de
discussdo em grupos focais com amostras de adolescentes da
populacdo alvo. O objetivo da fase qualitativa serd a
compreensdo dos efeitos paradoxais das Novas Tecnologias da
Comunicagédo na vida dos jovens, suas interagdes com os pares,
com a familia, com o saber, assim como as motivacoes,
representagdes e sentimentos expressos pelos adolescentes em
relacdo a prética dos jogos digitais on-line e das redes sociais.
Pois se por um lado o acesso a rede social isola o0 jovem do seu
vizinho, por outro lado ele o aproxima de outros usudrios,
ultrapassando os limites do espago e do tempo. Jogos violentos
terdo consequéncias inibidoras, dessensibilizando o jovem a
comportamentos agressivos ou ao contrario estas praticas vdo
estimular este tipo de reacéo, banalizando a violéncia e suas
consequéncias? O acesso a redes sociais servirdo de espago de
elaboragdo de conflitos, medos ou angustias, ajudando o jovem a
lidar com emoc0es e agressividade?

Os temas dos grupos focais estardo associados as
relagbes com o proprio corpo e & auto-imagem; aos usos e
abusos de redes sociais e de jogos digitais; aos principais riscos;
as pistas de prevencdo e ao choque de geragdes. Numa dimensédo
preventiva, serd estudado o uso intensivo de jogos agressivos; as
associagdes positivas ou negativas relativas ao desempenho
escolar; a influéncia de agBes metabolicas e fisiologicas como
frequéncia cardiaca e pressdo arterial na concentragdo e emocédo
do adolescente e o risco de intensificacdo das atividades
sedentarias.
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