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Resumo: Com a popularizacdo do acesso a internet, esta se torna um meio pelo qual individuos exercem
diversas atividades, que vao do trabalho ao lazer. Transforma-se a atividade de lazer enquanto algo que
ocorre no “mundo fisico” para algo que passa a ser mediado por uma maquina, que pode ser um
computador, um tablet ou smartphone. O corpo é, assim, uma ancora que recebe e que interpreta 0s
estimulos vindos desses instrumentos, que tornam-se representacdes do mundo. Neste estudo, realizou-se
um pesquisa entre estudantes de pds-graduacdo, para se entender a relagdo que eles tem com a internet
enguanto um instrumento de lazer, e o senso de corporeidade nesta experiéncia. A coleta de dados foi
feita com 23 estudantes de pos-graduacdo (56,5% de sexo feminino) de trés instituicdes de ensino
superior de Recife-PE, os quais executaram uma tarefa de associacao livre em que os sujeitos respondiam
a questdo indutora “Diga, o mais rapido possivel, todas as palavras que passam pela sua cabega quando
vocé pensa em Internet e Lazer”. Os dados foram submetidos a andlise de contetdo com critério tematico
gerando categorias de sentido sobre experiéncia do lazer na internet, sendo posteriormente as categorias
analisadas por Analise de Estrutura de Similaridade coadjuvada pelo método das varidveis externas como
pontos e interpretadas segundo a teoria das facetas. Encontrou-se um ambiente diverso com relagdo ao
uso que os participantes tinham da internet, variando dependendo da idade e do género do individuo. Ao
final, foi possivel perceber a vastiddo de representacBes que a internet pode ter nos estudantes
universitarios e a necessidade de novas pesquisas que abordem o assunto.

Palavras-chave: Internet; lazer; universitarios; representa¢des sociais; teoria das facetas.

Abstract: With the popularization of internet access, the latter becomes a means by which individuals
carry out various activities, ranging from work to leisure. Leisure activity transforms itself from
something that occurs in the "physical world" to something that happens to be mediated by a machine,
which can be a computer, a tablet or a smartphone.

The body is thus an anchor that receives and interprets the stimuli coming from these instruments, which
become representations of the world. In this study, a research was carried out among graduate students to
understand the relationship they have with the Internet as a leisure instrument, and the sense of corporeity
in this experience. Data collection was carried out with 23 graduate students (56.5% female) from three
higher education institutions in Recife-PE, who performed a task of free association in which the
participants answered the question " Please, list as quickly as possible, all the words that go through your
mind when you think of Internet and Leisure”. The data were submitted to content analysis with thematic
criterion generating categories on leisure experience on the Internet, and these categories are analyzed by
Similarity Structure Analysis and by the external variables method as points and interpreted according to
facet theory. A diverse environment was found regarding participants' use of the internet, varying
depending on the age and gender of the individual. At the end, we saw the range of representations that
the internet can have on college students and the need for further research to address the issue.

Keywords: internet; leisure; university students; social representations; facet theory.
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Introducéo

Este trabalho tem um carater exploratério e se propds investigar como o sentido
de corporeidade esta mediado nas atividades de lazer oferecidas na internet, da
perspectiva das pessoas que delas se utilizam, e os modos émicos como significam a
experiéncia do lazer no cyberespaco. Em relacdo a esta forma contemporénea de
realidade virtual, segundo Gunkel (2001), o cyberespaco ndo foi pensado nos gabinetes
de pesquisa dos governos, e sim originou-se da mente criativa da escrita ficcional de
William Gibson em Neuromancer, que o concebeu como uma “alucinagdo consensual”,
uma visao criada artificialmente e que é comum a uma comunidade de usuérios descrita
nesta obra. O neologismo foi apropriado por pesquisadores e consumidores de
tecnologias e passou a designar deste entdo tecnologias reais e as possibilidades de
interacdo e comunicacao aprimoradas que foram e serdo criadas por tais sistemas.

Dentro das comunidades humanas, sempre houve algum tipo de sistema de
comunicacdo, seja por pinturas feitas em paredes, relatos orais passados de pessoa em
pessoa, a escrita de histdria, de leis em pedras €, mesmo em tempos mais recentes com o
advento da imprensa, a possibilidade de uma divulgacdo em massa dos mais diversos
contetidos (Mcluhan, 1974).

No entanto, com o avanco da tecnologia, e nesse sentido especifico do
desenvolvimento da informéatica, das linguagens de programacdo e dos
microcomputadores, houve a partir dos anos de 1990 uma massificacdo, que s6 vem
aumentando, do uso da internet como meio de comunicacdo, mas também como uma
forma de lazer (Miranda, 2017). Esse modo de acesso a informacao, pessoas e Servigos,
revolucionou a maneira com a qual os individuos que tém disponibilidade de uso da
internet interagem com o mundo e as relagcdes sociais nas quais estdo envolvidos,
chegando a se tornar um novo campo das atividades humanas (Kiesler, 2014).

Munidos da praticidade que a interacdo online proporciona, fica menos
desgastante falar com pessoas, comprar um livro ou pagar um boleto bancério, que pode
ser feito num click em qualquer lugar com acesso a rede. A internet, nesse sentido, €
tida como um meio pelo qual um individuo pode ter acesso a qualquer conteudo e
atividade que esteja interessado (Griffiths & Pontes, 2014).

O cyberespaco torna-se essa teia sempre mutante, de codigos, dados e pessoas

(Lazzarin, 2015), complexa, e fluida, na qual os sujeitos podem procurar e encontrar
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formas de interacdo e diversao, seja envolvendo outros individuos que acessam a rede
como ele, seja com atividades tais quais jogos, filmes, musicas e livros.

Outros fendmenos decorrem desse tipo de comunicacdo advindo via online,
podem-se destacar trés entre eles: anonimato, os individuos podem nunca mostrar sua
identidade na hora de interagir; interatividade, diferentemente de meios de comunicagéo
onde as pessoas sO recebem a informacdo, aqui, existe a chance de ser ouvido pelo
comunicador de forma rapida e pratica; e a possibilidade de personalizacdo de aparelhos
com 0s quais se acessa a internet, ou seja, cada um escolhe o que fard com seu
smartphone ou microcomputador, por exemplo.

Partimos da aceitacdo tacita de que a internet é, para muitas pessoas, uma
ferramenta de trabalho diaria, parte integrante do cotidiano. Ao mesmo tempo, no
entanto, esta mesma ferramenta de trabalho oferece diversas possibilidades de diverséo
que envolve e desafia varias dimensdes humanas (cognitivas, afetivas, linguisticas,
fisicas e comportamentais). No jogo do entretenimento, o internauta, sem sair de casa,
tem inGmeras possibilidades de se relacionar com outros, viajar e conhecer terras
distantes. Nestas atividades a simbolizacdo é explorada ao méaximo, construindo uma
realidade conhecida como virtual. Virtual porque ndo concreta e palpavel, as vistas, mas
real em seus reflexos.

Esta-se adensando a reflexdo académica sobre o entrelacamento entre
cyberespaco e lazer, realidade empirica de grande complexidade, com interfaces
politicas, de género, de religido, dindmicas geopoliticas e étnicas que exigem grande
esforco de elucidacgdo tedrica, e o desenvolvimento de metodologias adequadas ao seu
acesso rigoroso na pesquisa (Spracklen, 2015). O esforco de compreensdo de tais
enlaces nas realidades sul-americanas sdo ainda insipientes (Pujol & Montenegro,
2015), e exigem urgente atencdo na pesquisa social, em especial, em perspectiva
psicossocioldgica, de matiz cognitiva.

Enquanto categoria de entendimento o lazer pode ser definido como atividade
livre de determinacOes logicas (Sodré, 1998), e o corpo como espaco privilegiado de
lazer. Ao nos referirmos ao lazer na Internet podemos considerar que apesar do
individuo utilizar apenas as mados no manuseio do teclado, o sentido de corporeidade se

faz presente como em outras atividades de lazer ndo virtual. As diferencas podem estar
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na natureza da interacdo. Assim, perguntamos: Quanto o corpo estd mediado na cultura
cibernética do lazer?

O corpo enquanto organismo percebedor, ou seja, processador de informacdes
sensoriais esta sempre implicado em tudo o que o sujeito faz. Durand (1988:12-39)
referindo-se aos aspectos cognitivos do objeto-signo diz que o simbolo substitui e
representa a presenca do objeto concreto e que esse objeto é captado, percebido e
sentido corporalmente. No entanto, isso ndo carrega a implicacdo de que para esse
sujeito o corpo seja sempre e, inexoravelmente, significado enquanto vinculado a acao.
Corpo processando informacOes perceptuais e corpo subjetivamente implicado e
significado na acdo sdo desde sempre experiéncias distintas e é justamente nesse
intervalo que convém a pesquisa intervir, levando alguma luz sobre o que desta
experiéncia intervalar esta implicado na experiéncia do lazer na Internet.

O mundo das imagens configura e expressa o0s significados apreendidos
culturalmente, como os significados da forma e funcdo corporal e papéis sexuais
instituidos, confirmando "uma maneira de se referir as origens exclusivamente sociais
das identidades subjetivas dos homens e mulheres” (Scott, 1989:02). Considerando que
0s objetos dos quais se apropriam os individuos, como o lazer na Internet, tém suas
atribuicbes sociais de sentidos, articulados e construidos, na representacdo e pela
linguagem (Moscovici, 1988), ha de se esperar que haja alguma diferenciacdo na
mediac&o da corporeidade entre homens e mulheres que se utilizam destas atividades.

Vale ressaltar que como na internet a relagcdo entre pessoas € mediada por uma
maquina, pode-se vivenciar papéis diferentes do seu, troca de identidades diversas,
sejam sexuais, de classe, de idade, entre inimeras outras. Parece que € no reino do

desejo, portanto das pulsdes que se exploram as relagdes.

Realidade humana, pulséo e corpo do desejo

A experiéncia do inconsciente tal como nos foi transmitida por Sigmund Freud
(1856-1939) nos evidencia a primazia da pulsdo enquanto inaugurando um registro
propriamente humano de existéncia. Sendo a pulsdo um conceito de fronteira entre o
mental e 0 somético e lugar-tenente dessa articulacdo (Freud, 1915/1969), a mesma se
coloca enquanto a energia fundamental do sujeito e a forca necessaria ao seu

funcionamento (Balbure, 1995). Ao se originar nas inumeras fontes de ordem somatica,
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a pulsdo se desloca na dire¢do de seus inumeros alvos buscando satisfacdo. Porém, estes
alvos por sua inadequabilidade estrutural, nunca permitem que a mesma se efetue de
forma completa; a pulsdo retorna sempre ao seu circuito, evidenciando a natureza
perene do desejo humano, o qual, sendo fruto da linguagem e ancorado na historia das
identificacbes do sujeito, aponta sempre para um mais além de quaisquer objetos
possiveis, além de quaisquer satisfacdes imediatas e sempre provisoérias. Por ser falante,
0 sujeito humano encontra-se desde sempre e, inexoravelmente, assujeitado as
determinages inconscientes, indice de identificacdes' primordiais e que se escandem
nas cadeias discursivas com que o sujeito fala de si. Falar de pulséo e de linguagem nos
aponta a impossibilidade de se pensar um corpo real, ou antes de um corpo que se
esgote no Real? do corpo-organismo, o que desde ja nos antecipa a realidade humana
por exceléncia — a realidade simbdlica, na qual o corpo existe e se move, na realidade da
qual o corpo se precipita, corpo-construcdo, na e pela linguagem, situado na realidade
simbolica da palavra e tornado imaginariamente coeso e sem rupturas, corpo desejante e
sujeito aos cambios do Imaginario (Lacan, 1998).

Os desejos desses sujeitos por satisfacdo de suas necessidades podem, inclusive,
transformar atividades que Ihes eram prazerosas em um determinado momento de suas
vidas em uma obrigacdo, nesse sentido, como algo classificavel como um vicio ou uma
obsessdo por parte desse individuo, perdendo sua capacidade de prazer e gerando
angustia (Formiga, 2017).

O corpo acaba por se portar, frente essa vivéncia de possivel prazer, como um
objeto que demanda repeticdo de suas atitudes previamente experimentadas para que
consiga satisfazer essa necessidade, em um primeiro momento simbdlica de bem-estar
que reflete corporalmente, para um hébito do corpo que ndo é mais um lazer ou uma

atividade prazerosa, mas um campo de luta interna (Kuss, 2014).

1 O conceito de “identificacdo” em Freud, d4 conta da assimilacio por parte de um
sujeito de um aspecto, propriedade ou atributo de um outro, assimilacdo essa que se
acompanha de sua transformacdo (do primeiro) segundo o modelo desse outro. Dessa
forma, a personalidade constitui-se e diferencia-se por uma série de identificacdes
(Laplanche & Pontalis, 1992).

2 Real, Simbélico e Imaginario (RSI) designam as trés instancias conformadoras da existéncia humana.
Para uma apreciacdo em profundidade dos conceitos supracitados, recomendamos os Escritos de Lacan
(1998).
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Na internet, e nas incontaveis formas de satisfacdo que podem ser encontradas
ao se vagar por essa rede, os individuos podem direcionar os seus afetos de tal maneira
que se tornam dependentes de jogos digitais, por exemplo, da mesma maneira em que
um outro sujeito adquire uma adicgdo em um jogo de azar andando em um cassino
(King, 2014).

N&o € pela sua forma de interacdo com as buscas de prazer e satisfacdo de
necessidades pessoais serem mediadas por uma maquina que o corpo deixa de sentir 0s
efeitos dessas atividades, sejam eles benéficos ou maleficios para aquele que esta atras
da tela, apenas se configura como uma outra maneira de interacdo com o mundo e de
dar vazao a pulsdo alinhada aquele desejo (King, 2014).

Por essa razdo o corpo, e mais especificamente a vivéncia do corpo enquanto
ponto de referéncia para o sujeito na sua acdo frente a um mundo igualmente fisico, ndo
se pbe como uma questdo a ser posta em um segundo plano, quando se fala de busca de

satisfacdo em meios virtuais.

Representacdes Sociais, Internet e Lazer

O momento historico da pés-modernidade encontra-se marcado por profundas e
fundamentais transformacfes no cenario sociocultural, as quais se caracterizam por
mudancas tecnoldgicas rapidas, alteracGes de interesses politicos, o insurgimento de
movimentos sociais e a globalizacdo (Lyon, 1998); esta, por sua vez, conforme
denunciado com veeméncia por Santos (2000) tém-se estruturado segundo 0s principios
da tirania da informacéo e do dinheiro. Além disso, uma intensa fase de compressdo do
espaco-tempo tem se abatido sobre a vida social, cultural, politica e econbmica com
efeitos disruptivos e desorientadores (Harvey, 1992). O advento de novas tecnologias e
de aperfeicoados sistemas de comunicacao e de fluxo de informagdes como a internet,
por exemplo, tem impactado de forma intensa a experiéncia da vida cotidiana e causado
mudancas na vida psicoldgica dos homens da p6s-modernidade (Toffler, 1970, citado
em Harvey, 1992).

Tais tecnologias, por sua emergéncia recente - como também por seus sempre
renovados aperfeicoamentos - passam ainda por um processo de assimilagdo simbolica
por parte do homem comum. O processo de inser¢do dessas tecnologias no mundo do

homem comum pode ser lento, mas se da de forma insidiosa e irreversivel, pondo em
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curso estratégias de familiarizacdo do estranho, através do processo de representacéo
social para posterior assimilacdo do mesmo a realidade conhecida e vivida.

As representacBes sociais segundo Moscovici (1988) colocam-se na interface
entre fendbmenos sociais e cognitivos, pensamento e comunicacdo, ressaltando sua
crucialidade na criacdo de informagdo. As mesmas, enquanto conjuntos dindmicos de
temas e de principios dotados de uma ldgica e linguagens particulares bem como de
unidade intrinseca (Moscovici, 1978), se encontram no cerne dos processos de producao
dos comportamentos, comunicacdes e relagdes mutuamente transformativas do sujeito
com o0 meio-ambiente. Sua ldgica é, portanto a da vida cotidiana em seu fluxo
incessante e cambiante de significados compartilhados, onde o estranho é modelado em
formas reconheciveis de acordo com as categorias da cultura na qual o sujeito esta
inserido (Moscovici, 1988) e com isso aplaca-se a angustia que envolve o
enfrentamento do n&o-familiar.

Lidar com as muitas possibilidades de usos (muitas das quais ainda
insuspeitados!) das novas tecnologias (dentre as quais, a que esta no centro do presente
trabalho — a internet, e atividades de lazer por ela mediadas), mobiliza intensamente 0s
processos afetivos e cognitivos de apreensdo deste objeto (a internet) que tem de forma
muito contundente suspensas significagdes canoénicas sobre as relacbes homem-
maquina, realidades virtuais versus realidades presenciais, bem como o deslocamento da
relacdo do homem atual com o0 seu corpo nos campos mais diversos de sua
experienciagdo, como o trabalho, o esporte, a sexualidade, o lazer.

Desse modo, € instaurada uma nova forma possivel para a interacdo entre
usudrios da rede de computadores, tanto entre essas pessoas, como com 0s conteddos
com os quais elas desejam interagir nas suas horas de trabalho, mas, também, nas suas
horas vagas como uma maneira de satisfagdo pessoal (Formiga, 2017).

Assim, a internet € uma maneira de socializacdo propria das sociedades
contemporaneas, em decorréncia das técnicas e tecnologias que subjazem sua
formatacdo enquanto uma construcdo social pautada na velocidade, na produtividade e
no carater individual das relagGes (Pereira, 2016).

A internet proporciona ao individuo experiéncias tais como a de interagéo,
comunicacdo, acdo, diversdo e satisfagdo mediadas por uma maquina que age como

codificadora e decodificadora de dados que irdo se transformar em imagem e
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representacfes para aqueles sujeitos. Cria-se uma comunidade na qual os individuos
estdo constantemente trocando informacdes entre si, sobre os mais variados assuntos,
sem limites de dados, em diversas linguas ao redor de todo o globo, desde que tenham
condigdes de ter um aparelho que os permitam ficar online (Miranda, 2017).

Sdo feitas as interpretagdes das situacdes ocorridas, de conceitos cientificos,
fatos histdricos e, igualmente, de opinides e pensamentos, através de uma rede de
conexdes que troca de maneira instantanea informacdes entre os usuarios fornecendo
dados que ajudam a montar uma interpretagdo sobre aspectos do mundo para o0s
individuos (Pereira, 2016).

Essa forma de interagir com outros, que podem nem ser outros sujeitos reais,
apenas codigos programados de um jogo ou de uma rede social, influenciam na
percepcdo do tempo e do prazer e, consequentemente, no lazer que essas pessoas
escolhem para si mesmas em suas horas vagas (Pereira, 2016).

A nos cumpre argiir esse objeto — a experiéncia de lazer na internet — a fim de
tentarmos construir uma reflexdo (mesmo que inicial e provisoria) sobre as construgdes
de significado dessa experiéncia, o que dela pode ser desvelado sobre as relagdes do
corpo com a experiéncia do lazer no cyberespaco. Enfim, torna-se instigante saber se
dessa experiéncia se precipita um apagamento ou uma intensificacdo desse corpo da
pulsdo, do desejo e de imaginacdo, como também se ha alguma diferenciacdo por

género, hip6teses que nos movem no presente estudo.

O Estudo

Reconhecendo que o lazer se constitui de significacdo, tornou-se um desafio
neste estudo a necessidade de compreensdo dos sentidos atribuidos a vivéncia da
situacdo de lazer pelo modo especifico da internet e a mediacdo da corporeidade entre
0s géneros. Para tanto, da escolha de uma perspectiva qualitativa, porém numa tessitura
quali-quantitativa, com triangulacéo de técnicas de analise de dados.

Por se tratar de um estudo "émico"3, optou-se por uma investigacdo empirica,

através do levantamento do campo semantico dos conceitos “Internet” ¢ “Lazer”, numa

3 Conforme Punnett et al. (2017), perspectivas émicas (emic) e éticas (etic) na pesquisa empirica social
distinguem-se pelas primeiras se edificarem na perspectiva dos préprios respondentes, no que 0s mesmos
definem e explicam os conceitos em investigacdo em suas proprias palavras, enquanto perspectivas éticas
tragam defini¢des que atravessam comunidades inteiras de pesquisa j& abordadas na literatura. Trata-se,
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perspectiva tedrico-metodoldgica que se baseou no paradigma das representaces
sociais (Moscovici, 1961) e em estudos antropolégicos que usam andlises
multidimensionais, tomando como ponto de partida os métodos e técnicas da
antropologia cognitiva* (Russel, 1994; D'Andrade, 1995; Lave, 1988, Amar & Cohen,
1999) e planejado com base na teoria das facetas (Borg, 1979, 1993; Canter & Kenny,
1981; Dancer, 1990; Donald, 1985; Feger & Von Hekher, 1993; Guttman, 1965; Levy,
1985, 1993).

Utilizou-se como suporte para a elaboracdo da investigacao a teoria das facetas,
Vvisto que esta procura integrar a teoria com o planejamento da investigacdo e seus
procedimentos e técnicas de coleta, andlise e interpretacdo dos dados. Esta teoria,
baseada na visao de que a realidade social € uma complexa rede de interacdo de diversas
variaveis, concebe, de modo semelhante, que o estudo dos conceitos deve ser tomado
como um composto de componentes interrelacionados. A partir de sua concepgao,
propbe procedimentos que permitem identificar os componentes conceituais e como
estes componentes se relacionam entre si, através de uma apresentacdo figurativa, de
forma espacial, dos elementos que compdem o conceito, permitindo que se facam
inferéncias sobre a natureza empirica dos conceitos investigados.

Tomando por base, para composicdo de uma amostra significativa, critérios
como necessidade de acesso constante a internet na producdo cotidiana de trabalho,
optamos por investigar a populacdo académica por entendermos que a prépria natureza
do trabalho académico implica um apagamento do corpo, no sentido de que as pessoas
precisam se entregar durante muitas horas a atividades reflexivas como leituras e
producdo de textos, sobrando pouco tempo para o lazer.

Como procedimento de coleta dos dados procurou-se inovar metodologicamente,

com a utilizacdo da tarefa da associacao livre modificada, usando estimulos pareados e

portanto, de definicdes ja refinadas comparativamente, e propicias a elaboracdo de abordagens
estruturadas na pesquisa, como a criagdo de instrumentos de survey, passiveis de tratamento estatistico de
seus dados. Os autores defendem um ciclo emic-etic-emic na pesquisa, em que usar-se-iam abordagens
émicas para desenvolver abordagens éticas, e estas por sua vez, teriam seus resultados explorados em
abordagens émicas posteriores, 0 que proveria um olhar holistico a questdes de pesquisa em areas pouco
exploradas.

4 Russel, em seu livro Research Methods in Anthropology: Qualitative and Quantitative Approaches,
mostra que estes sdo métodos e técnicas bastante usados em antropologia cultural a mais de 20 anos.
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os dados foram submetidos a interpretacdo e analise segundo o SSA (Similarity

Structure Analysis).

Método
Participantes
Foi investigada uma amostra de 23 sujeitos (56,5% de sexo feminino),
estudantes de pés-graduacao de trés instituicbes de ensino superior de Recife-PE, 10

homens e 13 mulheres, com idades entre 20 a 60 anos.

Instrumentos e materiais

Utilizou-se como material para a coleta de dados deste trabalho, protocolos para
anotacdo tanto dos dados pessoais dos sujeitos e quanto das expressdes por eles
proferidas apds aplicacdo da técnica de associagdo-livre. Os dados anotados eram
respostas a perguntas de um Questionario sociodemografico, com a sociodemografia de
praxe (idade, sexo, rendas, escolaridade, estado civil), quanto aspectos de interesse para
a questdo de pesquisa, como usos do computador e internet, quantitativo de horas
destinado a trabalho e lazer na internet, etc.

A tarefa de associacdo-livre, por sua vez, versou sobre a oferta de um estimulo
pareado ““internet-lazer” na forma de uma instrucdo verbal (ver detalhes nos

Procedimentos).

Procedimentos

Os sujeitos foram abordados individualmente em suas instituicdes e solicitados a
colaborarem com uma pesquisa. Nenhuma informacdo especifica sobre o objeto de
investigacao foi fornecida antes de se coletar os dados através da técnica de associacao
livre, se introduziu a abordagem no recrutamento dos participantes anunciando o
objetivo da pesquisa de melhor conhecer os usos de computadores e internet dos
estudantes de pds-graduacdo da Regido Metropolitana de Recife.

Uma vez obtida a anuéncia a pesquisa, 0s estudantes individualmente
executaram a tarefa de associagdo-livre modificada, onde se pedia que 0s sujeitos
expressassem de forma livre e instantanea, as palavras que lhe ocorressem, que

passassem em suas mentes, mediante a evocacao das palavras-estimulos, de acordo com
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a seguinte instrucao: "Diga, o mais rapido possivel, todas as palavras que passam pela
sua cabeca quando vocé pensa em Internet e Lazer”. Ndo houve limitacdo de tempo
para a execucdo desta tarefa e, em todos 0s casos, ap0s a compreensao da instrucao, as
respostas foram fornecidas com muita rapidez, num tempo médio de menos de um
minuto.

As associacOes-livres foram registradas em folhas A4 e posteriormente digitadas
em processador de texto Word for Windows, e o corpus qualitativo submetido a analise
de conteudo com critério temético (Bardin, 2009), e as categorias geradas foram
submetidas a Andlise de Estrutura de Similaridade (Guttman, 1965; Nascimento &
Roazzi, 2013), com o método das variaveis externas como pontos (Amar & Cohen,
1999).

Resultados e Discussao

A primeira etapa da andlise dos dados foi a listagem de todas as palavras e
expressdes fornecidas pelos sujeitos na aplicacdo da técnica de associagdo livre. Esta
listagem resultou na obtencdo de 110 expressdes, das quais 58 foram fornecidas pelas
mulheres e 52 pelos homens, ficando uma média de 4,7 respostas por sujeito. Esta etapa
do processo de andlise dos resultados ja permitiu verificar empiricamente a existéncia
de 77 tipos de expressdes de sentido na representacdo social do Lazer na Internet, as
quais, ao serem agrupadas de acordo com a similaridade de significados, originaram 08
categorias (C) de andlise:

(C1) PERCEPCAO DO LAZER — Assim denominada por se referir as caracteristicas
da navegagdo e consequentemente do lazer na internet. Compds—se das seguintes
expressdes:  “Comodidade”;  “Facilidade”;  “Concentracdo”;  “Criatividade”;
“Dificuldades”; “Impaciéncia”; “Individual”; “Necessidade”; “Possibilidades”;

“Sedentarismo”; “Simplificacédo”;
(C2) CONHECIMENTO - Reuniu todas as expressdes que apontaram para 0 acesso

ao conhecimento através da rede, como: “Arte”; “Atualizacdo”; “Caminhos até entdo

desconhecidos”; “Conhecimento/conhecimento em rede”; “Cultura”; “Informacéo”;
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“Informacdes ligadas ao lazer”; “Leitura”; “Novos conhecimentos”; “Pesquisa”;

“Regras”; “Praticar conhecimento”;

(C3) CONECTIVIDADE - Categoria que reuniu as expressdoes com sentido de
conexdo, como: “Globaliza¢cdo”; “Mundo em suas maos”; “Trabalhos”; “Triunfo”;
“Tudo”;

(C4) INTERACAO — Assim denominada por conter expressdes que se referem a
interagdo pessoal mediada pelo computador ¢ internet: “Bate-papo”; “Comunicacao”;
“Conhecer pessoas”; “Conversa com amigo”; “Enviar e-mails/E-mail”; “Intercambio”;
“Falta de interacdo corpo a corpo/Falta de troca de energia”; “Interatividade”;
“Manter amizades a distancia”; “Novas buscas de novas relacfes/ Novas relacbes”;
“Pessoas”;

(C5) EXPRESSAO DO LAZER - Relne todas as possibilidades de atividades de lazer
na Internet: “Alegria”; “Beber”; “Bisbilhotar”; “Cavalgar”; “Casa”; “Cinema”;
“Correr”; “Dangar”; “Descanso”; “Descontracdo”;
“Diversdo/Entretenimento/divertimento”; “Esporte”; “Filmes”; “Futebol”; “Jogo”;
“Lazer”; “Liberdade”; “Ludico”; “Movimento”; “Mdsica”; “Passatempo”; “Praticar
exercicios”; “Riso”; “Satisfacdo™; “Turismo”; “Viagem/viagens/Viajar/Viajar sem sair
de casa”;

(C6) LINGUAGEM DA INTERNET — Composta pelos elementos de composi¢do das
imagens da navegagdo como: “Colorido”; “Computador”; “icones”; “Navegar’;

“Simbolos”;

(C7) SEXUALIDADE — Agrupa as expressdes que podem ser relacionadas ao sexo na

internet: “Namorar”; “Prazer”; “Sensibilidade”; “Sexo”; e,

(C8) TEMPO — Comportou todas as expressdes referentes a dimensdo temporal do
lazer na internet: “Ocio”; “Perda de tempo/Tempo perdido”; “Tempo disponivel/Tempo

livre”,
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O julgamento de similaridades de significados das categorias procurou
privilegiar 0 consenso quantitativo e qualitativo dos dados, de acordo com a
metodologia que foi empregada.

A Tabela 1 apresenta as categorias associadas a representacdo social do lazer na
internet e a frequéncia das respostas fornecidas pelos géneros e por grupos de idade:
Grupo A — Feminino até 30 anos; Grupo B — Feminino > de 30 anos; Grupo C —

Masculino até 30 anos; Grupo D — Masculino > de 30 anos.

Tabela 1. Frequéncia das respostas e % (em parénteses) das categorias do Lazer na

Internet fornecidas por grupos de idade e géneros

GENEROS
CATEGORIAS Feminino Masculino Total
Grupo A Grupo B Grupo C Grupo D
Até 30 > 30 Total Até 30 > 30 Total
Percepcio 06 (545) 03(2,73)  09(8,18) | 03(2,73) 0 03 (2,73) 12 (10,91)
Conhecimento 04(363) 03(273) 07(6,36) | 09(818)  03(2,73)  12(10,91) | 19(17,27)
Conectividade 02(1,82) 01(0,91)  03(2,73) | 01(0,91)  01(0,91) 02 (1,82) 05 (4,55)
Interacio 02(1,82) 06(545)  08(7,27) | 06(545)  02(1,82) 08 (7,27) 16 (14,54)
Lazer 06 (5,45)  09(8,18) 15(13,63) | 16(14,54) 07(6,36)  23(20,91) | 38(34,54)
Linguagem 01 (0.90) 05 (4,55) 06 (5,45) 0 0 0 06 (5,45)
Sexo 03(2,73) 02(1,82) 05(4,55) | 02(1,82)  01(0,91) 03 (2,73) 08 (7,28)
Tempo 03(2,73)  02(1,82)  05(4,55) 0 01 (0,91) 01 (0,91) 06 (5,46)
Total de 27 (24,54) 31 (28,18) 58 (52,72) 37 (33,64) 15 (13,64) 52 (47,28) 110 (100,00)
respostas

Parece-nos significativo observar a distincdo de frequéncia de respostas por
género e idade, pois enquanto os homens de até 30 anos (Grupo C) apresentaram um
namero de respostas bem superior as mulheres da mesma faixa etaria (Grupo A), 0s

homens de mais de 30 anos (Grupo D) apresentaram um ndmero de resposta inferior as
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mulheres da mesma idade (Grupo B). Também podemos observar que a percepcao do
lazer na internet foi muito mais referida pelos homens e especialmente os do Grupo C,
enquanto que a percepcao do lazer se coloca mais presente entre as mulheres de mais
idade (Grupo B). Tais achados estdo de acordo com Van Deursen et al. (2015) ao
investigar tipos de atividades na Internet na populagéo holandesa entre os anos de 2010
e 2013 percebendo que as atividades de lazer online sdo mais populares entre homens
do que mulheres.

Com relagéo a percepcéo do lazer na navegagéo, as mulheres mostraram-se mais
interessadas, principalmente as mulheres mais jovens (Grupo A), enguanto que 0s
homens mais jovens (Grupo C) referiram-se mais ao conhecimento. Sé as mulheres,
com preponderancia do grupo B (> de 30 anos), referiram-se a linguagem da internet,
assim como ao fator tempo.

Ap0s a definicdo das categorias que conformam a estrutura da representacdo
social do lazer na internet, os dados foram submetidos ao tratamento por andlises
multivariadas do tipo SSA (Analise de Estrutura de Similaridade, ver Guttman, 1965;
Roazzi, Souza & Bilskyy, 2015) para se determinar o grau de intercorrelagcdes das
categorias entre si, na composicdo da estrutura da representacdo social do lazer na
Internet, auxiliada pelo "método de varidveis externas como pontos” (Amar & Cohen,
1999; Roazzi & Dias, 2001), para estabelecer a correlacdo existente entre a estrutura
encontrada e as varidveis externas géneros e idade. A Figura 1 resume estas duas
analises empreendidas, apresentando a estrutura da representacdo social do lazer na

internet, e sua interrelacdo com as variaveis, género e idade.
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Conectividade x
N Sexualidade -
Homens *
~ ~Conheci-
Inte rigao e “mento
Percepcéo do Laie.r
Tempo dade (até 33) ~ EXpressao
* e | do Lazer
Idade (> 33)
e
Mulheres
e Linguagem
da Internet x

Coordenada 1 versus 2 da analise tridimensional

Coeficiente de alienagédo: 0.07
Figura 1. Analise SSA das categorias relativas a Representacdo Social do Lazer na

Internet considerando como variaveis externas (e) as idades e género da amostra

A configuracdo espacial do SSA apresentou uma organizacdo polar onde se
observa claramente a distribuicdo das categorias ao redor de uma regido central.
Contudo, este polo encontra-se vazio, significando que ndo ha um ndcleo central,
conforme a visdo de outras teorias de anélise da representacdo social (ver S&, 2002;
Abric, 1993).
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No que tange as intercorrelagbes existentes entre as categorias, podemos
ressaltar que a representacdo social do lazer na internet apresenta-se bastante
diferenciada por género e idade, no que toca ao sentido de corporeidade. Tal experiéncia
se mostra mais presente e intensa para 0s homens com idades de até 33 anos (as idades
mais jovens) do que para as mulheres de qualquer idade, expressa através da relacdo
direta feita entre “Percepc¢do do Lazer”, aquisi¢do de “Conhecimento” e a vivéncia da
“Sexualidade” no espago virtual, enquanto que para as mulheres, posicionadas no outro
extremo do espago euclidiano, hd uma relagdo mais estreita com os aspectos da
“Linguagem da Internet”, ou seus aspectos de navegagdo. Esta categoria apresentou
uma localizacdo isolada e distante, demonstrando possuir pouca correlacdo com as
demais. Diferentemente, podemos observar um alto grau de correlacdo entre as
categorias “Percepcdo do lazer”, “Conhecimento”, “Sexualidade” e¢ “Conectividade”,
como também entre as categorias “Interacdo”, Percep¢ao do Lazer” e “Tempo”.

Conforme a apresentacdo das correlacfes das categorias, podemos dizer que a
representacao social do lazer na internet considera que o “Lazer” estd diretamente
relacionado a aquisi¢do de “Conhecimento” e a vivéncia da “Sexualidade” virtual.
Também podemos dizer que a “Percepcdo do lazer” na internet esta diretamente
relacionada ao fator “Tempo”, para se estabelecer “Interacdo”, através dos aspectos da
“Conectividade”.

Com a aplicacdo do meétodo das varidveis externas como pontos podemos
observar que a representagdo social do lazer na internet apresenta-se bastante
diferenciada por género e idade, visto que, o “Lazer” estd diretamente relacionado a
aquisicdo de “Conhecimento” e a vivéncia da “Sexualidade” virtual muito mais para os
homens até 33 anos (Grupo C), do que para os homens com mais de 33 anos (Grupo D),
e menos ainda para as mulheres, principalmente as de mais de 33 anos (Grupo B).
Também podemos dizer que a “Percepcdo do lazer” na internet esta diretamente
relacionada ao fator “Tempo”, para se estabelecer “Interacdo”, através dos aspectos da
“Conectividade”, de maneira semelhante ao agrupamento anterior, de maneira muito
mais significativa para 0os homens de idade até 33 anos (Grupo C), do que para 0s
homens do Grupo D e menos ainda para as mulheres. Contudo, para as mulheres de
mais de 33 anos (Grupo B) o lazer na internet depende da “Linguagem”. As diferengas

observadas entre 0S sexos parecem consistentes, por preferéncias socioculturais
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relativamente permanentes encontradas em estudos prévios em outros contextos

culturais (ver Van Deursen et al., 2015).

Consideracdes finais

O estudo logrou pdr em evidéncia aspectos da experiéncia do lazer na internet
bastante marcados pelo género e pelas idades, o que implica em equacionamentos
especificos da experiéncia da corporeidade segundo essas variaveis.

Por ser uma representacdo de representacdo, ou representacao indireta, como
coloca Durand (1988), onde o objeto concreto em si ndo existe de fato para ser
representado na consciéncia, utilizando outros niveis de imagens mentais,
observamos na figura da projecdo multidimensional resultante da analise SSA que a
estrutura da representacdo dos conceitos Lazer-internet ndo apresenta uma
interrelacdo muito significativa compondo a estrutura. Isso pode significar a nao
conclusdo do processo de representacdo, dado a sua novidade na cotidianidade do
sujeito, visto que apesar deste publico utilizar-se muito desta tecnologia para os
estudos, a recorréncia deste meio para o lazer ainda é novo e se mantém em processo
de construcdo, de ambos os lados, tanto no sentido das constru¢bes de novos
softwares para diversdo na internet quanto a prépria representacdo do sujeito sobre o

lazer na mesma.

A motivacdo dos individuos para usar a Internet para o lazer pode ser
entendida como uma necessidade de melhorar seus estados de humor, em funcgéo do
desgaste com os estudos, uma vez que a amostra foi composta por pessoas cursando
pos-graduacdo. Contudo, pode acarretar no uso compulsivo da Internet (Pontes,
Caplan & Griffiths, 2016).

A experiéncia de realizacdo deste estudo proporcionou a aquisicdo de novos
conhecimentos, configurando-se como um legado a esta area de estudos ainda
insipiente no Brasil, qual seja, a de estudos do lazer na internet numa perspectiva
cognitiva. Tais achados abrem possibilidades de desdobramentos para estudos
futuros, onde se analise o lazer na internet nos mais diferentes publicos e variaveis,

tais como: idades, classes sociais, identidades de género, nivel de escolaridades, etc.
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Enfim, pela relevancia do objeto na sociedade atual e caréncia de trabalhos sobre o

tema pode-se conformar num promissor programa de pesquisa.
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