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INTRODUCAO

Este trabalho trata-se de uma compreenséo das relacbes entre 0 processo
educativo formal e ndo formal que perpassa os ambientes de sociabilidades
frequentados pelos jovens geek, em especial, relacionando-se com a disciplina de
Sociologia no Ensino Médio.

Demos inicio a pesquisa de fato apdés 0 nosso ingresso no Mestrado
Profissional de Sociologia em Rede Nacional (PROFSOCIO) na Universidade
Federal do Ceara (UFC). De abril a dezembro de 2018, temos nos empenhado em
realizar a pesquisa necessaria a desvelar aquilo que se encontra oculto nas
relacbes, trocas de saberes e conhecimentos e seus desdobramentos para a
educacao escolar, em especifico para a area de Sociologia no Ensino Médio.

Nosso interesse em realizar tal pesquisa surgiu ao decorrer das atividades de
um dos membros junto ao Estacdo Juventude localizado no municipio de
Horizonte/CE, no qual observamos, por diversas vezes, a capacidade de realizacéo
de acbes voluntarias por jovens. As relacfes afetivas de amizade e a emocéao
coletiva despertada pela cultura geek, se mostravam intrigantemente como
verdadeiros motores no despertar de interesses em praticas que de outro modo
estes atores ndo se envolveriam.

Este trabalho tem por objetivo inicial compreender como 0s jovens se
agrupam, ressignificam e proliferam seus modos de ser e ver o0 mundo através de
uma cultura juvenil em comum na observacgdo de agrupamentos geek que realizam
acOes coletivas na elaboracao de eventos voltados para 0 mesmo publico.

A vida do jovem e o desenvolvimento da sua identidade sdo normalmente
perpassados pela familia, escola, trabalho e espacos de sociabilidades que se
interpdem entre suas obrigacdes e lazer. Mas é valido destacar que a escola tem um
papel fundamental para formacao e preparagédo para vida em sociedade, trabalho e
prosseguimento nos estudos, assim como é proposto na LDB n° 9394/96. O que se
nota, no contexto da escola atual, € que existe um desencontro entre o que propde a
LDB mais recente e o tipo de ensino que a escola se propde a transmitir para seus
alunos.

O nosso ensino médio ainda mantém um carater de transmissdo do

conhecimento aquisitivo, extensdo enciclopédica e preparatoria para 0 ensino
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superior (FERNANDES, 1954), o que pouco interfere nas outras duas propostas, a
de preparar para vida em sociedade e para o mundo do trabalho, deixando duas
grandes lacunas na formacéo do jovem recém-saido do ambiente escolar ao final do
percurso do ensino basico.

Por fim, a Sociologia surge como ciéncia na educacdo basica capaz de
despertar as disposi¢cdes necessdrias aos ajustamentos que 0s jovens necessitam
na elaboracdo de acBes conjuntas que impactam outros atores para além da
juventude envolvida. O conhecimento cientifico desta area do conhecimento, quando
bem aplicado na formagdo dos individuos, pode ser responsavel por gerar

adestramentos que talvez sozinhos fossem impossiveis de serem despertados.

METODOLOGIA

A pesquisa teve carater qualitativo, buscando-se compreender e exemplificar
as motivagbes que movimentam oS agrupamentos e 0s envolvem em uma rede
complexa de amigos, colegas e parceiros.

A etnografia como metodologia foi utilizada para a compreensédo das
caracteristicas despertadas neste movimento juvenil de cultura geek. Foi necessario
observar, ouvir, conviver e, na medida do possivel, tentar ser parte do grupo para
depois transcrever sobre como os vinculos de parceria e amizade se manifesta nas
diferentes esferas de sociabilidades da juventude e influencia seu modo de pensar e
ver o mundo.

A observacao participante se deu ao todo em onze reunides de ambos 0s
agrupamentos e durante dois eventos, Hora-Con Games Day e Horizon Geek,
realizados entre abril e dezembro de 2018.

Para além da etnografia no sentido termo mais tradicional, com a ida a campo
e as anotagcbes em caderno, foi necessaria a pratica da “etnografia ubiqua”
(CANEVACCI, 2016). Ubiquidade significa uma mistura de espagos-tempos, a
capacidade de fazer presente em mais de um lugar no mesmo instante. Tal pratica
aplicada a pesquisa se relaciona a uma manobra do pesquisador em se fazer
presentes em outros espacgos para além do presencial, no caso os ambientes
virtuais através das redes sociais onde 0os mesmos jovens compartilham boa parte

de suas experiéncias.



A SOCIOLOGIA NA EDUCACAO BASICA E SUA INFLUENCIA NO COTIDIANO
DA JUVENTUDE GEEK DE HORIZONTE

A juventude se agrupa, principalmente entre aqueles que possuem interesses
semelhantes, para consumo cultural, mas também podem se tornar produtores desta
mesma cultura. Neste sentido, os agrupamentos geek de Horizonte sdo formados
por jovens com idades variadas e trajetérias de vidas bastante singulares, mas que
normalmente de origem humilde, e que possuem um grande interesse por essa

cultura juvenil em especifico.

Nas periferias dos grandes centros urbanos, mas ndo s6, podemos
constatar essa efervescéncia, com jovens pobres vivenciando formas
préprias de lazer, muitos deles se colocando como trabalhadores da cultura,
inserindo-se em um circuito cultural alternativo que envolve produtores
culturais, produtores musicais e seus pequenos estudios, iniUmeras radios
comunitarias, shows e eventos, dentre outros. (DAYRELL; CARRANO; e
MAIA, 2014, p. 115).

Antes mesmo de fazerem parte dos grupos geek, esses jovens ja eram
consumidores de produtos culturais como, livros, séries de TV, histérias em
quadrinhos, mangéas, animes, filmes, muasicas (mais especificamente rock e pop
internacionais) e filmes. Tanto que para fazer parte de um desses grupos, o Arcadia,
nao que isso fosse decisivo ou fator excludente, eles passavam por uma espécie de
entrevista e respondiam aos questionérios elaborados pelo lider do grupo com intuito
de conhecer o capital cultural jA acumulado pelos aspirantes a membro.

Na sociedade de produtores, se observava a elevacdo do produto a uma
criacdo sobre-humana enquanto o produtor se desumanizava ao decorrer do
processo. Porém, na sociedade de consumidores, as mercadorias vém preenchidas
de uma aura de subjetividade capaz de prover ao individuo a construcdo de sua
propria identidade através do consumo (BAUMAN, 2008, p. 23-24). O “fetichismo da
subjetividade”, neste sentido, diz respeito a elaboracdes de si que 0 sujeito faz a

partir do que consome como potencial comprador, perpassando por escolhas do que



interessa fazer parte de sua ‘lista de compras”, ou seja, tragos pessoais sao
idealizados em objetos.

Durante as reunifes do grupo, que o conhecimento deles sobre a cultura geek
é que ira diferencia-los dos chamados poser* e que mesmo ao entrar no grupo com
pouco conhecimento sobre esta cultura juvenil é esperado que ao decorrer das
reunides e interacdo com outros membros, seja pessoalmente ou via internet, eles
irdo absorver novas vivéncias e aprender mais sobre o mundo geek em geral.

A contribuicdo de Pierre Bourdieu (2005) € fundamental para a compreensao
dos espacos de convivéncia criados pelos agrupamentos geek como detentores de
uma logica prépria. O “campo” foi uma analogia usada pelo autor em referéncia aos
campos onde sdo realizadas partidas de futebol, o que significa dizer que o campo
na conjuntura social se constitui como um espaco de disputas entre os atores
envolvidos. A cada um desses atores é dado um papel a ser desempenhado que
deve ser condizente com o que se espera dele. Atores diferentes, papéis distintos.
Mas como os atores sabem quais papéis devem desempenhar? Para isso eles
devem incorporar o “habitus” do campo que funciona como um principio unificador
de praticas dando um numero determinado de ac¢des possiveis para cada individuo.
Vale salientar que dentro dessas opc¢des de prética, o individuo possui liberdade de
escolha. Uma liberdade relativa, por assim dizer, pois se localiza dentro das opc¢des
de acdo que |he foram dadas pelo campo de acéo, porém ainda assim se realizam
em escolhas particulares de cada individuo. Sendo assim, individuos que pertencem
ao mesmo agrupamento juvenil em condi¢des materiais semelhantes terdo uma
tendéncia a realizar praticas semelhantes dentro do campo, mas suas escolhas
particulares, dentro das opcdes que lhe foram dadas, podem causar divergéncia nas
acoes, o que de fato ocorre.

Mas o0 que se encontra em disputa no campo cultural geek? O campo é
perpassado por “capitais simbdlicos” (BOURDIEU, 2007) que podem ser
conquistados e incorporados pelos individuos, visando obter uma melhor atuacéo,
uma melhor estruturagao estruturante das acdes. Dentre tais capitais, se destaca o

“capital cultural” que ao ser incorporagao se constitui em elementos distintivos que

! Termo de origem inglesa, mas que apropriado pela linguagem popular entre alguns
agrupamentos juvenis, é designado para 0s jovens que ndo possuem muito aprofundamento
no conteuddo relacionado a determinada cultura juvenil.
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sdo capazes de fazer a identificagdo de quem em sua trajetoria 0 vem acumulando
mais devotadamente. O campo exige que seus jogadores possuam conhecimentos
bastante especificos que em outros espacos talvez ndo tenham valor, mas que ali
séo valorizados ao extremo.

Quanto mais capital cultural se acumula nas méaos de um dentro do campo de
influéncia, mais “poder simbdlico” (BOURDIEU, 2001) o individuo possui sobre os
demais, demonstrando o carater ambiguo dos capitais, tanto como algo desejado
como também o meio pelo qual se é reconhecido no campo. A luta pelo acumulo de
capital simbdlico em um campo especifico se constitui como uma das maneiras mais
claras de se observar a distingcdo entre os que possuem e 0S que nNao possuem
condicBes de vencer a disputa. Esta inscrito no corpo dos participantes em jogo.

Sendo assim, entre 0s agrupamentos geek, se elaboram capitais culturais
desejados tanto nos signos como também nos tipos de conhecimentos elaborados,
que vao agir na distincdo entre os membros e na valorizacdo de seus discursos
sobre os de outros atores sociais em seu campo de influéncia.

Segundo a Lei N° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que estabelece as
Diretrizes e Bases da Educacgéo Nacional (LDB):

Art. 1°. A educacdo abrange os processos formativos que se desenvolvem
na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas instituicbes de
ensino e pesquisa, N0S movimentos sociais e organiza¢des da sociedade

civil e nas manifestac¢des culturais (BRASIL, 2017).

No contexto do que se compreende por educacdo no Brasil, pode-se dizer
que ela se da nos mais diversos espacos e com a participacdo de muitos atores,
para além do que normalmente é atribuido ao conhecimento estabelecido e
difundido em ambiente escola.

O que estd em jogo compreender ndo é a formacéo profissional ou académica
dos membros dos agrupamentos geek, o que inclusive é bastante comum que seus
participantes ocupem seu tempo com outras atividades ao decorrer da semana,
como trabalho, ensino médio, curso técnico ou ensino superior. Porém nos espacos

intermitentes de lazer, redes sociais e finais de semana, o conhecimento relacionado



ao mundo geek prevalece em interesse e em peso junto aos que compartilham desta
mesma rede de sociabilidades.

E incentivado pelos membros mais antigos e que estdo a frente dos grupos,
gue o0s outros jovens participantes estejam trabalhando ou estudando e que néo se
dediquem apenas a organizagao de eventos geek, visto que a tendéncia ao excesso
€ constante e busca-se evita-la para além dos momentos de lazer.

Por se tratar de um trabalho voluntario e ndo remunerado, entende-se que é
importante que os membros busquem algo que ira trazer-lhes retorno financeiro no
presente ou num futuro préximo, considerando que os membros que encabecam as
acOes destes coletivos também trabalham ou estudam.

O que se tenta fazer € com gue os jovens que fazem parte dos agrupamentos
geek, sejam capazes de conciliar a diverséo e as obrigacdes, que de algum modo se
atentem em dividir o seu tempo para outras atividades em outros ambientes que
possam enriquecer seu conhecimento através do processo de aprendizagem formal
ou pratica laboral.

Normalmente, fazer o ensino médio se da como uma imposi¢cdo, seja da
familia ou da prépria conjuntura social que exige mais qualificacdo do jovem. Porém,
quando se trata de determinacdo, estar em uma escola regular é o suficiente. Ja
para os que fazem a opc¢ao por uma escola profissionalizante, buscam na maioria
das vezes estabelecer uma carreira, que pode vir a se desdobrar em um curso
superior na mesma area ou em outra ciéncia.

Compreendendo-se que o conhecimento pode se dar em diversos espacos
além das instituicbes formais e somando-se a isso a um pouco da trajetéria escolar
dos jovens geek de Horizonte, resta apreender como a cultura escolar e a cultura
geek podem vir a se relacionar na construcéo das identidades juvenis.

O que se observa hoje nos tipos de aulas ministradas em escolas médias é
um teor voltado para a aquisicdo conteudista de saberes que visao principalmente
atender aos interesses de mao de obra especializada e manter a ordem ja
estabelecida (FERNANDES, 1954). O conservadorismo das instituicdes escolares se
reflete em uma fraca capacidade de gerar “adestramentos” necessarios a uma
compreensao racional da realidade social em seus alunos, se constituindo em um
desencontro entre o contetdo proposto e a necessidade real de se estabelecer uma

conexao entre a teoria escolar e pratica exigida nas vivéncias sociais dos alunos.



N&o se pode ignorar, porém, o esforco feito por alguns professores e gestores
em elaborar conexdes praticas entre a realidade do aluno e do conteudo escolar,
mesmo que ainda incipientes. Realizar tal conexdo, muitas vezes néo se estabelece
como prioridade nas escolas, sendo relegado a segundo ou terceiro plano. A
cobrangca maior em torno dos nucleos gestores e professores gira em torno de
resultados em avaliagdes externas e fluxo de alunos, ou seja, em nimeros que sdo
incapazes de abranger toda a complexidade das relacdes existentes dentro do
ambiente escolar.

Em instituicbes onde se é dificil dissolver com o conservadorismo inerente
aos espacgos, assim como é com a escola, a “tradicdo da eminéncia do detalhe”
(FOUCAULT, 1999), proveniente de uma tradicdo cristd laicizada, se confirma na
disciplina, na busca pela docilidade e dominac&o dos corpos que consequentemente
implicam na anulacdo de tudo aquilo que ndo for necesséario ao tipo de teoria
ministrada em salas de aula. Por ndo se constituir como uma préatica usual no
sistema escolar se apoderar e utilizar os conhecimentos praticos das vivéncias
juvenis de encontro com as teorias cientificas, que tais conhecimentos sdo expulsos
ao se considera-los desnecessarias aos procedimentos internos de reproducdo do
conhecimento institucional delimitado.

Tal oposicéo se constitui uma face dos conflitos geracionais que perpassam o
ser jovem. A exemplo, a proibicdo do uso de aparelhos eletrbnicos, mas
especificamente as smartphones, e 0 acesso a internet, a exclusdo da literatura
jovem em livros contemporaneos comercializado pela inddstria editorial por serem
considerados de qualidade literaria inferior. Até mesmo o linguajar praticado no dia a
dia do jovem em seus ciclos de sociabilidades pode se constituir como objeto de
conflito e disputa na reproducao de uma linguagem formal (BOURDIEU, 2007).

A Sociologia presente no Ensino Médio € uma das poucas disciplinas que tem
a possibilidade de dialogar com todas as outras areas do conhecimento, o que a
relegou durante muitas décadas a ser vista apenas como conteudo a ser abordado
de forma transdisciplinar® em histéria ou geografia, por exemplo. Hoje busca-se

consolidar a Sociologia como disciplina no ensino medio e o didlogo com outras

? Estratégia que busca explorar o conhecimento e suas abordagens de forma holistica,
elegendo “temas geradores” que serdo responsaveis por guiar a construcdo do
conhecimento em sala de aula.
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disciplinas se faz fundamental tanto no enriquecimento dos profissionais envolvidos
como também dos conteddos ministrados, refletindo assim no processo de
aprendizagem do aluno ndo como algo segmentado e hierarquizado, mas sim como
uma confluéncia de saber na sua preparacdo para a vida em sociedade,
prosseguimento nos estudos e mundo do trabalho.

Talvez a Sociologia seja a disciplina que permite ao professor realizar mais
facilmente as conexdes entre 0 seu arcabouco tedrico e a vida pratica do aluno na
insercdo da transversalidade de temas. Suas possibilidades podem servir nao
apenas aos estudos sociolégicos como também a outras areas do conhecimento e
elaboracdo de métodos mais preciso de abordagem pratica da teoria na vida dos
alunos.

Assim como foi elencado por Florestan Fernandes (1954, p. 92-93), a
Sociologia no Ensino Médio deve arcar com responsabilidades no processo
formativo do aluno: ela deve ser capaz munir o jovem de instrumentos que 0
permitam ser capaz de realizar uma reflexdo objetiva da realidade; desenvolver os
adestramentos para que o aluno ndo veja a realidade social de forma estatica ou
dramatica, visando a sua adaptacdo ao sistema capitalista que se modifica de forma
constante e rapida na resolucéo de suas crises; fazer com o jovem entre em contato
e seja capaz de lidar com as diferencas, suavizando os conflitos e contribuindo para
uma “racionalizacdo do comportamento humano”; por fim, a compreensao
desenvolvida no aluno sobre sua realidade social, deve servir em seu ajustamento a
ponto de obter relativo grau de controle sobre ele.

O que estd em jogo compreender € que O jovem necessita em seu
desenvolvido cognitivo ser capaz de compreender a sociedade que o cerca e agir de
forma ativa nos processos de constante transformacdo da contemporaneidade,
obtendo assim certo grau de controle sobre sua funcdo em jogo. Além disso,
desenvolver o senso de respeito a diversidade humana se constitui como elementar
no convivio harménico com outros individuos.

Serem capazes de compreender o contexto social em que estéo inseridos e
assumirem uma posicao ativa no desenvolvimento de acgbes coletivas visando
impactar a vida de outros jovens na cidade de Horizonte através da reproducéo e

divulgacdo de sua cultural juvenil geek, pode-se compreender como uma



correspondéncia, mesmo que timida, com as disposicfes que a Sociologia busca
desenvolver na formacéao de individuo no Ensino Médio.

Uma vez consumidores da cultura geek, muitos destes jovens, ao decorrer de
suas trajetorias, vdo despertando o interesse em transformar suas paixdes em
profissdo rentavel, estabelecendo metas e caminhos a serem percorridos para
galgar os degraus até sua realizacdo profissional. Para isso € necessario mais do
gue paixao, é necessario um ajustamento racional fruto de uma reflexdo objetiva da

realidade.

O consumo afetivo pode até ocorrer no mesmo campo do consumo
mercadolégico — compra dos discos, por exemplo — entretanto, tem outra
significacdo para o individuo. Aquele ndo é pautado somente pelas regras-
padrdo do mercado, quer seja oferta e demanda, marketing etc. H4,
decerto, um elemento fetichista, mas num sentido afetivo, de identificacdo
do jovem com o “produto”, que nao se traduz apenas em valor de uso e
valor de troca (LIMA FILHO, 2013, p. 45).

Estabelece-se ai um processo dialético. Ao mesmo que tempo que 0s jovens
sdo expostos a cultura geek e a emocdo que o consumo lhes desperta, eles
também, quando adequadamente treinados no uso de sua capacidade de reflexao
objetiva, buscam entender o que se encontra por tras daquilo que os afeta, mesmo

gue seja com um obijetivo utilitarista.

A luta, porém, é dialética. A medida que o cristianismo vai combatendo o
paganismo, ele préprio vai absorvendo imagens e se paganizando; a
medida que a ciéncia vai combatendo ideologias, vai ela propria absorvendo
imagens e se ideologizando. Por que isso ocorre? Embora textos expliquem
imagens a fim de rasgé-las, imagens séo capazes de ilustrar textos, a fim de
remagiciza-los. Gragcas a tal dialética, imaginacdo e conceituacdo que
mutuamente se negam, vao mutuamente se reforcando. As imagens se
tornam cada vez mais conceituais e os textos, cada vez mais imaginativos.
Atualmente o maior poder conceitual reside em certas imagens, € 0 maior
poder imaginativo, em determinados textos da ciéncia exata (FLUSSER,
1985, p. 8).
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A dialética do saber na cultura geek se estabelece em trés estagios nas
observacdes feitas durantes os eventos e demais ciclos de sociabilidades dos
agrupamentos em Horizonte. Observar os trés estagios nao significa dizer que todos
0S jovens expostos ao consumo da cultura geek percorrerdo todo o processo, pois
em algum momento de suas trajetorias os interesses, oportunidades e necessidades
conduzem a caminhos divergentes.

O jovem, a principio, se introduz na cultura geek através do consumo, que
pode ser exemplificado pelos individuos que vao para os eventos com 0 Unico intuito
de consumir. A partir dai, h4 um afunilamento dos que deixam de ser apenas
consumidores para se tornarem reprodutores. Estes estdo presentes tanto no
publico como também na organizacdo do evento. Por fim, poucos dos que sédo
capazes de reproduzir se tornam criadores de contetudos para 0 consumo de massa,
renovando assim o ciclo dialético que se estabelece no mundo geek.

A exemplo dos reprodutores, podemos citar 0s jovens que ampliam imagens
de personagens ficticios para decoracdo dos eventos, aqueles que vao para
participar do workshop de desenho, os cosplayers, entre outros atores, que
absorvem elementos da cultura massificada e a usam em suas reelaboractes
artisticas. “Imagens nao sao conjuntos de simbolos com significados inequivocos,
como o sao as cifras: ndo sado “denotativas”. Imagens oferecem aos seus receptores
um espaco interpretativo: simbolos “conotativos™ (FLUSSER, 1985, p. 7).

Para além dos reprodutores, os criadores de conteudo, embora sejam
poucos, estdo presentes principalmente entre as atracbes e 0S responsaveis por
organizar os eventos. E o caso de um designer de histérias em quadrinhos que foi
convidado para ministrar uma palestra durante um dos eventos e também dos
organizadores em processo de formacdo em artes gréficas e que ja trabalham com
este tipo de producdo como freelancer®.

Os jovens que conseguem estabelecerem-se como criadores de conteudos,
nao contam com nenhuma habilidade inata, um “talento” ou “dom” a qual
normalmente séo atribuidos trabalhos de algum teor artisticos, muito pelo contrario.

Apesar da criatividade ser um elemento indissociavel do processo artistico, €

® Profissional autdnomo que realiza trabalhos para diversas empresas sem estabelecer um
vinculo empregaticio ou que guia seu trabalho através de projetos, atendendo a seus
clientes de forma independente.
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necessaria prética, o que significa dizer um longo e arduo processo de tentativas e
erros, e a aquisicdo de novos conhecimentos que poderdo guiar a técnica criativa
em direcdo ao que se é desejado.

A magica s6 é eficaz enquanto a plateia ndo conhece o truque por tras da
encenacdo (GOFFMAN, 2002), da mesma forma essa ideia mistificada de que
existem pessoas que nascem com uma espécie de dom ou habilidade inata para
desempenhar determinada tarefa também pode ser desnaturalizada a partir do
momento que 0s jovens sdo capazes de estabelecer conexdes racionais objetivas
na construgcdo um trajeto a ser percorrido na realizagdo de objetivos, mesmo que
nao o facam de forma consciente. Talvez seja essa a maior diferenca entre os que
permanecem como reprodutores e o0s que se estabelecem como criadores de
conteudo.

A racionalizacédo da paix&do despertada pela cultura geek, se exemplifica nas
escolhas de cursos profissionalizantes, técnicos e graduacdes que 0s jovens
estabelecem como sendo o melhor caminho na realizacédo de seu objetivo, o que vai
variar de um individuo para outro. Eles adquirem softwares* especificos no uso de
producdes gréficas profissionais, mesmo que crackeados®. O desenho, antes feito &
mao com o uso de lapis e papel, logo necessita de um lapis especifico para
desenho, para, assim que as condic6es materiais permitirem, serem substituidos por
uma mesa digitalizadora®. O hobby’ torna-se profisséo e o desenho se reveste de
técnicas especializadas que ndo se constituem como algo imediato, é necessario
tempo de amadurecimento e aquisicdo de conhecimento para este fim.

Imaginacdo, pratica e conhecimento acumulado se complementam nas
elaboracdes artisticas dos que se propdem a seguir por esse caminho. Tal processo
cognitivo pode ser melhor compreendido: “Em outros termos: imaginagdo € a

capacidade de codificar fenbmenos de quatro dimensdes em simbolos planos e

* O termo e refere a programas de computador que S30 responsaveis por executar uma
linguagem logica no desempenho de alguma atividade.
® Refere-se & ac&o realizada com o auxilio de um software chamado de crack na quebra do
cddigo de seguranca de outro programa, normalmente utilizado para permitir ao usuario ter
acesso as fungbes ou programas proprietarios de forma gratuita.
® Também conhecido como Tablet Gréfico, € um periférico de computador que permite ao
usuario desenhar diretamente na maquina com o auxilio de um software de tratamento de
imagens.
" Termo em inglés que se refere a passatempo, distracéo e divers3o.

12



decodificar as mensagens assim codificadas. Imaginacéo € a capacidade de fazer e
decifrar imagens” (FLUSSER, 1985, p. 7).

Esse codificar e decodificar fendbmenos se conecta ao desenvolvimento
cientifico. A ciéncia também se faz com o0 uso da imaginacdo na elaboracdo de
pressupostos que guiam a investigacdo e os procedimentos cientificos. O acumulo
de experiéncias e a aquisicdo do arcabouco tedérico necessério, solidificam o
caminho percorrido na construcao soélida do conhecimento.

Pode-se considerar assim que as ciéncias, em especifico os meétodos
cientificos da Sociologia, quando aplicados de forma eficaz na constru¢cdo do
conhecimento em escolas de Ensino Médio, sdo capazes de despertar nos jovens as
disposicOes necessarias para torna-los membros conscientes do seu papel social e
das possibilidades da influéncia de suas ac¢des na transformacéo da mesma.

A “imaginac&o sociologica” (MILLS, 1982) ndo é um beneficio do socidlogo.
Qualquer individuo ao tomar consciéncia de que sua biografia se constroi através da
interacdo com o cenario historico mais amplo € capaz de pratica-la em seu dia a dia.
Gerar no jovem essa imaginacdo sociologia contribui tanto para o seu
prosseguimento nos estudos como também para seu ajustamento a realidade social.

O pensamento cientifico de modo algum deve permanecer confinado em
ambientes académicos e institutos de pesquisa. Busca-se cada vez mais transpor as
barreiras existentes entre o conhecimento institucionalizado e o saber informal. As
disposicfes relacionadas a imaginacao socioldgica, investigacdo e demais métodos
cientificos contribuem, considerando tudo que ja foi discutido até entdo, de forma
significativa para a eleicdo da ciéncia em todo seu rigor na formagéo da juventude

em saberes escolares na contemporaneidade.

CONSIDERACOES FINAIS

A Sociologia como ciéncia tem por principal funcdo no Ensino Médio formar
individuos capazes de se adaptar com a mesma maleabilidade necessaria as
constantes transformacdes sociais provocadas pelas rapidas mudancgas no sistema
capitalista e ao mesmo tempo contribuir para a manutencdo da ordem social. Para
além disso, a Sociologia corrobora na formacdo de individuos que, através do

desenvolvimento de suas capacidades de reflexao racional sobre o cotidiano, atuam
13



de forma ativa nos acontecimentos politicos e sociais de sua comunidade,
ocasionando agles capazes de criar pontos de adensamento juvenil na realizagao
de eventos geek singulares a realidade de Horizonte e demais cidades da regido

circunvizinha.
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