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O presente trabalho traz um recorte de pesquisa institucional em andamento que
investiga a relagdo de criangas e jovens com o tripé da industria de entretenimento
japonesa - mangés (Historias em Quadrinhos), animés (desenhos animados) e
videogames - produtos da cultura pop que vem se constituindo mundialmente como
fendmeno de comunicagdo de massa, inclusive no Brasil. Diante do amplo espectro de
questdes que a aproximacao com o objeto vem apontando, optamos por trazer para esse
texto um dos eixos da analise dos dados, o que se refere a relacdo do jovem com os
videogames. Nao obstante sua importancia, o campo da educagdo recém despertou para
a necessidade desse estudo, sendo poucos os trabalhos que abordam as contribuigdes
que os games podem trazer a questdes relativas aos desencontros entre jovens e seus
professores, a dificuldade que apresentam com a logica de aprendizagem calcada no
livro e no impresso, a falta de interesse com as atividades escolares, entre outras.
Orofino (2003), referindo-se a urgéncia de a escola colocar em funcionamento uma
prdtica educativa intercultural, aponta que, para tanto, seria indispensavel ndo so levar
em conta o papel que as industrias da midia e seus contetidos vém desempenhando na

producao das identidades e subjetividades, mas principalmente considerar

0s cendrios da recep¢do e do consumo como o locus de agdes educativas em que
os sentidos dominantes das mensagens veiculadas pelos sistemas mercantis de
producdo da cultura podem efetivamente ser subvertidos e ressignificados. Dai a
importancia daquelas teorias da comunicagdo que possam trazer aportes para a
pratica educacional critica e libertadora.

Essa ¢ a tarefa que vimos tentando exercer, tomando como campo de estudo o
cenario dos animencontros, e concebendo os fas de animes, mangas e videogames, que
participam desses eventos, como agentes sociais capazes de conferir a esses artefatos
sentidos que sdo gerados pela historicidade de sua inser¢do na sociedade. Néstor
Canclini, Jesus Martin-Barbero e Guillermo Orozco Gomes, representantes dos Estudos
Culturais latino-americanos, sdo os autores que vimos privilegiando como interlocutores

tedricos em funcao de sua filiagdo a uma abordagem que estuda o consumo cultural e a



recep¢do dos meios sob o foco das mediagdes. Isso significa compreender os sujeitos
ndo como consumidores vorazes e alienados dos supérfluos, cuja aquisi¢ao ¢ estimulada
pela propaganda, ou como meras audiéncias cativas dos meios, mas como protagonistas
ativos que se manifestam politicamente por intermédio de praticas e a¢des culturais que
correspondem ao seu tempo.

A analise dos dados aqui apresentada baseia-se nos registros das observacdes e
nas entrevistas com adolescentes e jovens entre 11 e 21 anos, realizadas durante os
eventos presenciais sediados na cidade do Rio de Janeiro, que ocorreram ao longo do
ano de 2006 e no inicio de 2007: Top Game Show, Anime Center, Anime Center
Halloween, Anime Family e Anime Center Verdo 2007.

Dada a exoticidade desse campo, e a distancia que o objeto de estudo guarda dos
objetos que sdo alvo das pesquisas no campo da educacao, gostariamos de ressalvar que
¢ com muito cuidado, e ressaltando a provisoriedade de nossas interpretacdes, que

apresentamos aqui alguns resultados preliminares do estudo que vimos desenvolvendo.

Os animencontros

Os animencontros sao mega eventos presenciais que reinem fas da industria de
entretenimento japonesa - criangas, jovens e adultos, embora o publico juvenil seja
predominante - em torno de praticas relativas ao consumo e recepcao de mangas animes
e videogames. Uma olhada de relance a esses eventos, como ocorreu nas primeiras idas
do grupo aos mesmos, d4 a impressao de um conjunto desordenado, desregrado de
pessoas configurando a multiddo, categoria que expressa o caos das metropoles
modernas, o desencontro dos individuos no espaco da cidade. No entanto, a recorréncia
das idas, o olhar mais atento langado aos eventos € o contato com os depoimentos dos
jovens, nos permitiu entrever regularidades ordenadoras que possibilitam pensar a
juventude como uma categoria social e ndo apenas como uma fase bioldgica de
transicao para o mundo adulto.

Longe de configurar a multiddo que homogeneiza a massa, os eventos, como
observamos, s3o espagos propicios a constituicdo de socialidades que sdo forjadas em
torno de preferéncias por um ou outro produto; de identificagdo com os personagens; de
habilidades indispensaveis a execucao das praticas identificadas com os produtos, como
¢ o caso das competi¢des que envolvem jogadores de games. Nesse sentido, pudemos

perceber que os animencontros nao sdo espacos que congregam individualidades



juvenis euforicas, representativas da visdo atomizada e degradada dos grandes centros
urbanos, mas lugares de identidades compartilhadas que constituem as “comunidades
interpretativas” (Varela apud FERNANDES & SILVA, 2004). Essa categoria expressa
o modo pelo qual grupos de individuos compartilham gostos, objetivos, crengas e idéias
semelhantes, levando o consumo e a recepcdo dos produtos a serem orientados pela
necessidade de fazer deles elementos que possibilitam a interagdo, a troca e a producdo
de sentidos. Como expressa Jéssica, de 18 anos, nessa fala : “Entdo, pra mim, evento é
um dia que eu posso ser quem eu sou, sem ter medo de errar, sem ter medo de falar
besteira, porque eu sei que as pessoas vdo estar me entendendo, porque elas sdo iguais
a mim, elas estdo aqui pelo mesmo proposito”. E Gustavo, 18 anos, nessa outra, ao
referir-se a0 motivo que o levava a frequentar os eventos: “Reunir com amigos, sem
contar que é uma coisa que eu gosto de freqiientar(...) se ndo tivesse isso ndo ia ter
contato com as pessoas, ndo ia, sei ld... ¢ bem legal esses eventos. Se ndo tivesse isso,
ia ser realmente uma coisa muito chata”. Falando da constituicdo das identidades
juvenis, Carrano (2000) diz que ‘‘[a identidade] contém uma tensdo nao resolvida e
insoluvel entre a definicdo que damos a n6s mesmos € o reconhecimento que os outros
nos dao’’(p.20). Esse depoimento de Rodnei, 17anos, jogador de videogame, parece
indicar que ¢ essa “tensdo ndo resolvida” que ele procura superar em suas idas aos
eventos: “As pessoas que geralmente eu ndo convivo e que ndo gostam de jogar
videogame sdo pessoas que gostam de manga e de rock... ou seja, se eu estou
conversando sobre videogame e a pessoa ndo gosta converso sobre uma outra coisa

que a gente gosta em comum’’.

Os jovens e a producio de sentidos sobre os videogames

Explicando a identificacdo da juventude com os jogos eletronicos, Santaella (on-
line) ressalta que essa modalidade de leitura da imagem ¢ a que desperta maior atracdo
nos jovens. A autora destaca que ‘‘Hoje, convivendo com uma grande diversidade de
jogos tradicionais e de jogos que atraem multidoes tanto para os estagios quanto para
as telas de transmissdo, como o futebol por exemplo, o que caracteriza o nosso tempo
sdo os jogos eletronicos, os games’’. Segundo a autora, se ao longo da segunda metade
do século XX, esses jogos foram desprestigiados como objetos de estudo pelos tedricos

apocalipticos, “neste inicio de terceiro milénio, entretanto, vemos surgir cada vez mais



pesquisadores dedicados a entender as propriedades dessa linguagem tecnologica
assim como as informagoes disseminadas por ela na cultura”.
Procurando saber que espaco a escola abre para os videogames, nos deparamos

com as seguintes respostas:

Lugar do videogame na escola? Em casa, cara! Determinadas horas atrapalha pra
caramba, se o cara tem que estudar pra prova... Ih caramba! Té empacado no jogo,
e agora, vou estudar pra prova ou desempacar no jogo? Geralmente o jogo fala
mais alto. (Fabio, 18 anos).

O espago[do videogame na escola] fica no primeiro dia de aula, quando os
professores falam que aqui ndo é um jogo... ndo tem muito espaco para jogos,
assim, no colégio. (Gustavo, 18 anos).

Esses depoimentos demonstram a distancia da escola em relacdo a aproximagao
dos jovens das culturas das midias. Sarlo (1997), referindo-se a isso, diz que a escola
“(...) poderia beneficiar-se e aumentar sua eficacia reutilizando as habilidades
adquiridas pelos alunos em outra parte: a velocidade do feeling proporcionada pelo
videogame, a capacidade de compreensdo e resposta frente a uma superposi¢do de
mensagens, os conteudos familiares e exoticos oferecidos pela midia’ (p. 114, grifo
seu).

Essas habilidades, que envolvem a intimidade dos jogadores com a simulagdo, a
virtualidade, a acessibilidade e a diversidade simultanea de informagdes proprias aos
games, entram em conflito com a légica da cultura escolar centrada no livro. Falando
da diferenga entre a leitura do livro € a imersao em ambientes virtuais, como € o caso
dos games, Machado (2002) comenta que enquanto o romance, por exemplo, ndo enseja
acoes de interferéncia na evolucdo da historia, a segunda permite o sentimento de
agenciamento que ¢ a sensacdo que o interator experimenta quando interfere
dinamicamente numa acao que foi fruto de sua decisao ou escolha.

Essa ¢ sensacdo que os jogos eletronicos desperta nos jovens entrevistados,

como revela essa fala:

[...]Entdo o videogame tem aquela coisa da fantasia, [...] vocé pode fugir dele,
vocé pode pular essa fase, vocé pode deixar para jogar amanhd. Na vida,
infelizmente, ndo tem isso. E no videogame vocé pode simplesmente apagar e
comegar tudo de novo, na vida ndo rola. [...] no videogame vocé tem milhdes de
vidas, ainda pode tirar um card e comecar tudo de novo, do zero, com 99 vidas.
Ainda tem gente que tem jeito de golpear ali e ter mais 99 vidas. Na vida real
infelizmente ndo da para fazer isso. Esse ¢ o fascinio do videogame (Tatiane, 21
anos).



Consideracoes Finais

Tomar os animencontros como campo empirico tem nos permitido entrar em
contato com a contradicdo imposta aos jovens entre viver num mundo high tech e ter
que conviver com o anacronismo da escola. Evidentemente, seria descabido considerar
que as novas tecnologias poderiam resolver todos os problemas do sistema educativo.
Entretanto, o que esse estudo vem apontando ¢ que nao d4a mais para a escola continuar
se negando a perceber a significativa presenca pedagogica da midia, e aqui nesse caso
da midia digital, nos contextos culturais em que os jovens circulam. A aproximag¢ado
desses contextos, ao fornecer auxilio a compreensdo dos modos pelos quais criangas e
jovens constituem hoje suas identidades e se relacionam com o conhecimento e a

cultura, poderia ensejar praticas educativas alteritarias.
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