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Dentre os estudos que envolvem as multiplas culturas juvenis contemporaneas, a
sociabilidade, a cultura e o lazer aparecem como dimensdes fundamentais para se
compreender a elaboracdo de suas identidades, formacdo de valores, referéncias e a sua
relacdo com o espaco publico. E a partir de suas vivéncias no tempo livre e nos lazeres que os
jovens constroem suas proprias normas, expressoes, estilos de vida, afetos e
relacionamentos comuns que se encontram na musica, nos esportes, nos divertimentos
coletivos, nas festas, etc. e que funcionam como linguagens - provisdrias e flexiveis - através
das quais eles se identificam e enviam sinais de reconhecimento. Nesse sentido, o presente
estudo se prop0ds a identificar as representacdes sociais e vivéncias de lazer entre jovens da
Grande Vitéria - ES, visando compreender os modos de interagdo desses jovens, seus estilos
de vida, gostos, preferéncias e a forma como vivenciam o lazer em seu cotidiano.
Participaram da pesquisa 78 jovens, entre 15 e 19 anos (idade média = 16,8 anos; dp= 1,15),
de ambos os sexos, estudantes de ensino médio em escolas de Vitdria-ES. Os dados foram
coletados através de questiondrio - com questdes abertas e fechadas - e tabela para
mapeamento das atividades cotidianas dos participantes, sendo submetidos a duas etapas
de andlise: primeiramente, julgou-se necessario a realizacdo de andlises estatisticas de média
e freqliéncia com o auxilio do software SPSS e, posteriormente, para a organiza¢dao e
categorizacdo dos dados provenientes da investigacao, optou-se pela utilizacdo da analise de
conteldo. Os resultados indicaram que os jovens participantes da pesquisa consideram o
lazer uma pratica inteiramente relacionada a interagdo com o grupo de pares; interagdo esta
gue, em nossa sociedade, parece ser mediada por sentimentos e sensa¢des adquiridos
através do consumo, uma vez que as formas de diversao e entretenimento passam, cada vez
mais, a serem concebidas como servicos a serem comprados e consumidos. Qutro ponto a
ser considerado é que esta interacdo parece estar se modificando, com a participacao
expressiva dos meios digitais em nosso cotidiano (celulares com acesso a internet, tablets,
notebooks, videogames que funcionam com o movimento do corpo, etc.), que tem

proporcionado novas formas de sociabilidade entre os pares e ampliado as possibilidades de



lazer, sendo possivel desfrutar de diferentes experiéncias sem mesmo precisar sair de casa,

seja através do computador, videogame, internet, outros.
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