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segundo a perspectiva dos jovens.

Vive-se numa sociedade audiovisual, nar-
rativa em imagem-som que comporta o que
se convencionou chamar de curriculo cultu-
ral, ou seja, um conjunto mais ou menos or-
‘ganizado de informacdes, valores e saberes
gue, via produtos culturais (nesse caso audi-
, : o ovisuais), atravessam o cotidiano de milhdes
pelas imagens-som dos jogos eletronicos. o nessoas e interferem em suas formas de

Trata-se de um texto preliminar que € ,nonqer de ver, de pensar, de sentir. As re-
parte de um estudo mais amplo a ser de- lacBes dos jovens com esse tipo de producao

senvolvido como te'sc_a de dolutoramec?tode constroem imaginarios e ajudam a produzir
gue tem como tematica geral o estudo do identidades sociais.

culrr':cEJIo-cuItura_lAem.|mfagemt-lsom.e seu.cdor- H4 cerca de trés décadas, pesquisado-
relato. a experiencia formativa vivenciada oq e diferentes areas (psicologia, socio-

pela_juventudeemediatizadapelosjogos ele'logia, antropologia, historia entre outras)
tronicos. Buscam-se respostas para indaga,am puscando compreender de que forma

*filomena_moita@hotmail.com iSso acontece, isto é, através de que meca-

! Guacira Louro desenvolve o conceito de “curri- niSmMOos cognitivos, psicolégicos e/ou socio-
culo cultural” e discute os efeitos da chamada “peda- cylturais, ndo s6 imagens mas narrativas de
gogia do cinemaem o Cinema como pedagogia. In inama e televisio participam da tessitura de

Louro e outros (org.). 500 anos de educacéo no Bra- ~
sil. BH: Auténtica. 2002. concepgOes de mundo, de valores e crengas

Este ensaio tem por objetivo tracar al-
guns caminhos possiveis de interrogacéo e
analise dos impasses contemporaneos colo
cados pelas culturas juvenis e, especifica-
mente, do curriculo culturalmediatizado
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professados pelos que com elas interagem deciada pela juventude e mediatizada pelos jo-
forma mais ou menos intensa. gos eletrbnicos.

Assim é que ao longo das ultimas décadas Numa seqiiéncia de sucessivas aproxima-
do século XX, paises como Franca, Ingla- ¢Oes tedricas e empiricas realizarei entre-
terra e Estados Unidos tém instituido, com vistas semi-estruturadas. O critério adotado
financiamento publico, pesquisas cada vez para a maioria dos entrevistados sera o sis-
mais amplas (envolvendo diferentes temati- tema de rede. Nessa pesquisa, 0 conceito de
cas e distintos campos disciplinares), em im- rede tem como referéncia a concep¢ao ado-
portantes centros de pesquisa, tentando com+ada por Bott (1976, p. 299a rede é defi-
preender ndo apenas a natureza das relacdesida como todas a ou algumas unidades fo-
gue se estabelecem entre artefatos audiovisu<ais ( individuos ou grupos) com as quais
ais e seus espectadores, mas também o imum individuo particular ou um grupo esta
pacto politico-social que essas relacdes po-em contato. Trata-se, aqui de umaréde
dem produzir. pessodl na qual existe um ego focal que

No Brasil, mesmo que ainda ndo se tenha esta em contato direto ou indireto (através
configurado uma tradicdo de pesquisa em de seus inter-relacionamentos com qualquer
torno dessa tematica, iniciativas vém sendo outra pessoa situada dentro da rede (idem,
desenvolvidas nesse sentido, podendo-se ci$.300-302). No qual busca-se um “ego” fo-
tar a Escola de Comunicacdo da UFRJ, acal que disponha de informacdes a respeito
Escola de Comunicacao e Artes da USP, o do segmento em estudo, que possa “mapear”
Instituto de Artes e Comunicacéo Social da o campo de investigacéo, “decodificar’ o pa-
UFF, e mais recentemente, na educacéao, opel dos artefatos audiovisuais (jogos eletro-
Programa de P6s-graduacdo em Educacao daicos), indicar pessoas com as quais se rela-
UFRGS e o Nucleo de Comunicacao e Edu- cionam naquele meio e sugerir formas ade-
cacao, da USP, entre outros. De uma maneiraquadas de abordagem. As pessoas indicadas
geral, as pesquisas vém indicando, de formapelo “ego focal” sugerem que se procure ou-
cada vez mais contundente, que nao é pos-tras ou fazem referéncia a sujeitos importan-
sivel compreender a dindmica de funciona- tes no setor e assim se vai, sucessivamente,
mento de sociedades audiovisuais sem ana-amealhando novos “informantes/jogadores”.
lisar o papel desempenhado pela relacdo que Teorias sociologicas que acentuam o papel
os diferentes grupos e atores sociais estabe-ativo do individuo socializado em seu pro-
lecem com a atmosfera cultural em que estaoprio processo de socializacdo (TERRAIL,
imersos, sobretudo, com a producéo veicu- 1995) assinalam que certas instancias do
lada macicamente em imagem-som. meio social, sem qualquer vocacéo educa-

Assim, apresento o termo juventude, na tiva emsentido restritopodem atuar, e modo
conceitualizacéo geracional, analise dos im- muito significativo, na formacéao de sujeitos
passes contemporaneos colocados pelas culsociais, produzindo efeitos que se perpetuam
turas juvenis e, especificamente, do curriculo muito além da experiéncia imediata.
cultural mediatizado pelas imagens-som dos Sabe-se que estudos sobre juventude néo
jogos eletrénicos e levanto algumas das suassdo recentes. No entanto, esta tem recebido
implicacdes na experiéncia formativa viven- mais atencédo da midia, apés a Conferéncia
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Mundial de Ministros responsaveis pela Ju- Terrail (1995), Abramovay (2002), Stenger
ventude, em Lisboa em 1998. (1991), Hall (1997), Louro (2002) e Benja-
Acredito, pois, que investigar hoje as re- mim (1985), Ortiz (1994) entre outros.
lacBes de jovens com os artefatos audiovisu-
ais € uma questdo emergente, uma vez que
dentro de uma concepcao de curriculo ampli-
ada e de espacos de poder-saber, num sentidé\pesar de usualmente serem utilizados como
foucaultiano, os artefatos culturais, construi- equivalentes, o entendimento pleno dos gru-
dos além dos muros escolares, vém parti- pos de idade e sua diferenca com a definicao
cipando e influenciando de modo efetivo a de geracéo é essencial para a compreensao
educacao de valores éticos, e interferindo do papel da juventude nas sociedades "pés-
nos curriculos escolares e nos conhecimen-modernas”. O conjunto dos individuos das
tos dos sujeitos sobre si mesmos, sobre osmais diversas idades, em um determinado
outros e sobre o mundo. periodo, constituiria a base para a compreen-
Para explorar as relacdes entre culturas ju- sdo da diferenca entre geracao e grupo etario.
venis e jogos eletrbnicos, busco inspiracdo e O que distinguiria uma geracao de outra nao
orientacao teorica nos Estudos Culturais, li- seria meramente a faixa etaria que as deli-
nha de pesquisa que emerge na segunda memita, mas principalmente o conteddo que ela
tade deste século, impulsionada por uma am-simboliza, que atua como elemento de dis-
pla critica aos dominios da cultura. Escla- tincdo das demais geracoes.
reco que nao estou pensando a cultura como Cada geracédo traz caracteristicas e mar-
patrimdnio acumulado da humanidade, mas cas préprias, compartilhadas por todo o uni-
como produtos e formas de vida que carac- verso social, devendo observar-se que as ge-
terizam as sociedades. Estas formas circu-ragcfes nao se apresentam sob a égide de de-
lam e produzem representacdes e identida-terminado grupo, mas como referéncia a to-
des. Nesta perspectiva, ndo existe distingdodos os grupos que formam o conjunto social.
entre baixa e alta cultura, como se algumas Segundo Stenger (1991), essa sintese seria
pessoas Ou grupos estivessem mais ou mejustamente o conteddo geracional. Determi-
nos avancadas culturalmente do que outros.nados fendmenos culturais acabam simboli-
Isto significa, conforme Stuart Hall (1997), zando diferentes grupos etarios e, como con-
gue pensar em cultura “ndo mais consiste sequiéncia, uma geracao inteira. Um exem-
na soma do ‘melhor que se tenha pensado eplo riquissimo, analisado pelo mitélogo Jo-
dito’, considerado como o auge de uma civi- seph Campbell(1988), é a saga Star Wars,
lizacdo desenvolvida — o ideal da perfeicdo criada por George Lucas, que, contendo ele-
a qual, conforme a antiga visao, todos aspira- mentos subliminares baseados em mitolo-
vam”. (p.3). Assim, analisarei 0s jogos ele- gias e arquétipos decodificados para dife-
trdnicos como um artefato cultural, apoiada rentes faixas etarias, tocou-as em guestées
na acepcao de Hall de que podemos consi-como: solidariedade, amizade, unido, espe-
derar artefato cultural tudo que é produzido ranca e rebeldia, tendo se afirmado como um
socialmente, criando significados que instau- forte simbolo intergeracional.
ram politicas de identidade. Além de Hall, = Em cada geracéao, teriamos, entdo, um sen-

1 Juventude: conceituacéo
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tido proprio oriundo das vontades dos indi- anca e do Adolescente do Brasil, considera
viduos e das tendéncias de natureza politica,crianca, para os efeitos da lei, a pessoa até
econdmica e cultural. As atividades de cada 12 anos de idade incompletos e, adolescente,
geracdo e as mudancas de contetdo serianaquela entre 12 e 18 anos. Nas palavras de
0s "sintomas"e apontariam para as mudancasAbramovay et al. (2002, p. 24), e segundo as
de sentidos de uma geracéao para outra. definicbes adotadas pela Organizacdo Pan-
A confusdo e miscelanea terminolégica Americana da Saude/Organizagdo Mundial
decorrem do fato de que sé@o os jovens queda Saude — OPS/OMS: adolescéncia e juven-
imprimem os mais marcantes simbolos gera- tude se diferenciam por suas especificidades
cionais por suas condutas, inconformidades fisiologicas, psicolégicasociologicas. Para
com a ordem vigente, manifestacfes cultu- a OPS/OMS, a adolescéncia constitui um
rais e exposicao as problematicas sociais ex-processo fundamentalmente biolégico, du-
pondo os anseios do universo social a querante o qual se aceleram o desenvolvimento
pertencem. Os primeiros movimentos de ju- cognitivo e a estruturacéo da personalidade.
ventude seriam datados de 100 A.C., quandoAbrange as idades de 10 a 19 anos e € di-
Marco Tulio Cicero é obrigado a lidar com vidida em etapas de pré-adolescéncia (de 10
0s protestos organizados pelos jovens. A ju- a 14 anos) e adolescéncia propriamente dita
ventude seria entdo, no conceito de geragbes(de 15 a 19 anos). Ja o conceito juven-
0 grupo etario responsavel por determinar, de tude ainda segunda a autora, resume uma ca-
forma mais veemente, o ritmo da historia.  tegoria essencialmente socioldgica, que in-
As Nacdes Unidas entendem os jovens dica o processo de preparacgao dos individuos
como individuos com idade entre 15 e 24 para assumir o papel de adulto na sociedade,
anos, com a devida salvaguarda que cadatanto no plano familiar quanto profissional,
pais, de acordo com a sua realidade, podeestende-se dos 15 aos 24 anos.
estabelecer sua "faixa jovem". Alguns pai-
ses, como o Japéo, chegam ao aparente pa
roxismo de classificar como jovens os indi-
viduos com idade até cerca de 35 anos. Essé&Segundo Huizinga (2000), é o jogo e pelo
mudanca para a realidade japonesa é percepjogo que a civilizacdo surge e se desenvolve.
tivel e legitima, ja que o conceito de juven- Tudo isso se da devido ao fascinio e atracao
tude, enquanto grupo populacional mutavel, provocada pelo jogo no homem. Segundo o
sofre variacao de acordo com o contexto so- autor, o jogo é um recorte do tempo, onde
cial. Essa polémica, em torno de quem se a pessoa assume uma vida paralela a real e,
fala quando se usa o termo jovem, é essen-como € sabido que a cultura humana sé se da
cial para a afirmacdo de uma politica de ju- com a existéncia da segunda realidade, € na-
ventude. tural uma certa tendéncia do homem ao jogo,
O Estatuto da Crianca e do Adolescente por este ser um grande agente responsavel
do Brasil, considera crianga, para os efeitos por essa manifestagéo.
da lei, a pessoa até 12 anos de idade incom- Vive-se numa sociedade audiovisual onde
pletos e, adolescente, aquela entre 12 e 18os jogos tradicionais vao sendo substituidos
anos. Nas palavras de O Estatuto da Cri- pelas maquinas, entre elas as maquinas dos

2 Juventude e Jogos Eletronicos
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jogos eletronicos. Quase n&o se vé as crian-3  Jogos Eletronicos: a cultura do
cas brincando nas ruas de amarelinha, bola  egpetaculo
de gude, pega-pega, queimado.

Na atualidade, grande parte das acdes eAcredito que € especialmente pelo estudo
relagBes das pessoas de uma forma geral &as transformacoes historicas que se pode
mediada por objetos eletronicos. A mecani- entender a diversidade, a variacéo e o papel
zacdo e a robética, através dos seus mecad0s jogos, assim como o conceito de tempo
nismos "inteligentes”, tornaram algumas ma- nas diferentes culturas, a fim de investigar
quinas aptas a exercer diferentes fungdes e contribuicao historico-cultural dos jogos,
a realizar complexas tarefas a partir de um Particularmente na atualidade movida pela
simples gesto humano. Pode-se, assim, pou_eletrﬁnica, e tentar desvendar o que ha de re-
par tempo e energia fisica, pois em ambos @mente de diferente de “ novo”, nos jogos
0s processos a relacdo de individuo com o €letronicos.
mundo objetivado tem-se reduzido principal- ~ Os jogos eletronicos aparentemente pai-
mente as extremidades do seu corpo: pé,ram acima das tradi¢cdes culturais locais, na
mao, olho. medida em que buscam uma padronizagéo

Também o ritmo imposto pelo desenvolvi- definida em escala global que parece por fim
mento tecnolégico mais rapido tem alterado as antigas formas ludicas de brincadeiras de
o uso dos sentidos, exigindo outros movi- fundo de quintal: amarelinha, bola de gude,
mentos de corpos, de gestos, de |inguagem_pular corda entre outras; conservam indepen-
Esse é um processo que atinge jovens e cri-déncia em relacdo a realidade possivel, ou
ancas que se iniciam nessa aventura tecnolg-S€ja, € o lugar por exceléncia da virtuosidade
gica via jogos eletronicos. técnica, do fantéstico, onde espaco e tempo

Esses jogos representam para a cultura |g-(reais) sdo categorias inessenciais. Tradu-
dica infantil e juvenil ndo sé o que ha de mais Zem, portanto, a desterritorializacéo das cul-
moderno e inovador em matéria de diversao turas ludicas através de um processo que ja
eletrdnica. Também aparentam ser a expres-conhecemos como fetichizacao.
sdo cultural do processo de mundializacdo Representam novidade que encanta e fas-
que, em ultima instancia, "co-habita e se ali- €ina, todavia podem ser também conside-
menta'das culturas e dos imaginarios locais 'ados “modernos™? Segundo Octavio Paz
e regionais (ORTIZ, 1994). (1974) a novidade, para ser moderna, pre-

Na esfera da cultura ltdica, esses jogos pa-Cisa de duas cargas explosivas: ser nega-
recem ser os que melhor sintetizam os va- ¢80 do passado e ser afirmacéo de algo di-
lores universais. Nesse sentido, meu objeto ferente, entendido esse como aquilo que se
de estudo ndo se fecha nos jogos eletrdnicos.OPde aos gostos tradicionais, estranheza po-
Antes, abre-se com eles para tentar enten-l€émica, oposicao ativa.
der que curriculo as maquinas e seu entorno O contetido de alguns jogos eletronicos,

proporcionam, reforcam ou garantem para asPOr sua vez, nao parece sggerir nenhum es-
novas geracoes. tranhamento, negagéo, critica, nada de ines-

perado: cinderelas, torres, dragdes e cava-
leiros que se arriscam para salvar a princesa
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ou a sua propria honra; as vezes é necessade apreender, de pensar, de compreender em
rio astlcia para desvendar enigmas. Por ou-toda a sua amplitude a importancia para a
tro lado, indica regras de conduta e de com- aprendizagem daqueles jovens.
portamento. Tal conteddo sugere, talvez, um Vivemos num mundo repleto de novas tec-
testemunho historico, s6 que este vem desti-nologias e consequentes transformacfes so-
tuido do peso da tradicdo e do mistério. Atra- cioestruturais, emocionais, de linguagem e
vés da combinacgdo entre contetdo (aparente-de comportamento. Tudo isso impde as cri-
mente tradicional) e forma (moderna), € pos- ancas e aos jovens um conhecimento em-
sivel, porém, observar a "reprodutibilidade pirico em direcdo a um conhecimento mais
técnica"dos temas tradicionais, irreverente- abstrato e harmonioso, dando uma idéia de
mente atualizados (BENJAMIM, 1985). sociedade que pode ser ordenada por ajustes
Na verdade, tais jogos parecem oferecer técnicos e pela manipulacdo de botdes: basta
aqueles que os manipulam a possibilidade deencontrar a combinacdo adequada e tudo se
se inserirem pela via da fantasia em uma "re- ajusta na medida exata.
alidade"mais rica de emocao do que aquela Dentro desse contexto, 0s jovens tém,
gue poderiam encontrar em suas proprias ex-pois, que aprender a decifrar os cédigos e si-
periéncias, particularmente quando estas ndonais que Ihes sdo apresentados pela "comu-
correspondem as suas potencialidades cria-nidade global’, ao mesmo tempo em que é
doras. Os videojogos parecem possibilitar freqientemente submetidos a "testes de inte-
uma insercao cultural, ainda que virtual, ndo ligéncia“para medir-lhes a rapidez de racio-
muito diferente das experiéncias vividas com cinio. Esses testes de multipla escolha ser-
0s jogos "tradicionais"e com as antigas com- vem para "medir'o conhecimento e a capa-
peticbes, aqui incluidas na mesma categoriacidade que o individuo tem de dar respostas
do jogo. Na maioria das vezes, as compe- imediatas, cronometradas, em que a elabo-
ticbes aconteciam exatamente para demons+acéo do pensamento, a meditacdo, a ponde-
trar a superioridade dos homens, de grupos,racdo, dao lugar, mais comumente, a indu-
de comunidades ou de paises. Impulsiona-cédo. Exige-se, pois, nem tanto maturidade
dos pelo imperativo da honra, da fidelidade existencial, mas rapidez mental. Segundo A.
ou justa causa, sua relacédo com a cultura eraSmith:
objetiva, simbdlica e seu resultado notada-

mente importante para o grupo. A inteligéncia da maior parte
dos homens, desenvolve-se neces-

3.1 Em busca de respostas sariamente a partir e por meio de
' suas ocupacdes diarias. Um ho-

Enquanto pesquisadora ndo me cabe diabo- mem que despende toda a sua vida

lizar, nem divinizar. Defendo que existe na execucdo de algumas operacdes
um conhecimento que permeia aquele es- simples [...] n&o tem nenhuma
paco que ndo € nem bom, nem mau, nem  gportunidade de exercitar sua in-
neutro. N&o devo condena-lo, nem temé- teligéncia. [...] Ele torna-se ge-
lo, muito menos langar-me as cegas a ele. ralmente tdo estupido e ignorante

Por isso, a necessidade de fazer um esforco
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guanto € possivel a uma criatura riferia de BrasiliaRio de janeiro: Ga-
humana. (apud Marx, 1978). ramond, 2002.

Acredito que esta rapidez mental trara be- BENJAMIN, W. A Obra de Arte na Era de
neficio para os jovens no seu entorno e prin- sua Reprodutibilidade TécnieO Nar-
cipalmente no cotidiano escolar. Uma vez rador. Consideracdes sobre a Obra de
que paralelo as possibilidades de desenvol- ~ Nikolai Leskoy in Obras Escolhidas.
vimento das habilidades motoras e intelecti- Magia e Técnica, Arte e PoliticaSao

vas, esses jogos ajudam o individuo a inte- Paulo, Brasiliense, 1985.

ragir mais rapidamente comestablishment  goTT E.Familia e rede social Rio de ja-
cu!tural e spcial. Bas'Ea _Iembtar que o con- neiro: Francisco Alves, 1976.
tedudo dos jogos eletrbnicos é tecnicamente
controlado e que as "respostas”, as "saidas"CAMPEBELL, J.Her6i de mil faces S&o
devem ser buscadas por meio do processo  Paulo: Cultrix/Pensamento, 1988.
de mdugaq, ou seja, pgla tentativa de erro € FOUCAULT, Michel. Microfisica do poder
acerto, os jovens experimentam as possibili- : o
) . . Rio de Janeiro: Graal, 1996.

dades que o jogo oferece. Assim, podia-se
dizer entdo que os jogos eletronicos ajudamHALL, S. Identidade Cultural na pos-
as criangas e 0s jovens a se integrarem no  modernidade Rio de Janeiro; DP&A
novo mundo das mudancas tecnoldgicas ao Editora, 1997.
mesmo tempo que |hes proporcionam novos )
saberes. HUIZINGA, J. O jog(3 como elemento _da

O conjunto desses saberes seria um “novo  cultura. 4¢.ed. Séo Paulo: Perspectiva,
curriculo”. Que curriculo sera esse? Sera 1999.

um curriculo que tornara os jovens mais ap- | OURO. G.O Cinema como pedagogian
tos ao futuro? A falta de respostas apontam LOURO et ali (org). 500 anos de edu-

para a necessidade de pesquisas empiricas, cacdo no Brasil Belo Horizonte: Edi-
baseadas num trabalho de campo rigoroso e tora Auténtica, 2000.

sensivel ao mesmo tempo, um contato direto

com a realidade, analisando o que pensam e-EVY, P. As tecnologias da Inteligéncia: o
gue conhecimento produzem, de que signifi- futuro do pensamento na era da infor-
cados se apropriam, o que pensam e porque ~ Mmatica Rio de Janeiro: Editora 34,
pensam assim naqueles espacos de imagens  2001.

e som mediatizados pelas maquinas eletronl-LEVY’ P. O Que & virtual?5*. Ed. Rio de

cas. Janeiro: Editora 34, 2001.
4 Referéncias Bibliogréficas ANNAN Kofi. Conferéncia Mundial
de Ministros responsaveis pela Ju-
ABRAMOVAY M. et ali. Gangues, Galeras, ventude Discurso do Secretario-
Chegados e Rappers: Juventude, Vio- Geral das Nacdes Unidas. Lis-
léncia e Cidadania nas cidades da pe- boa, agosto/1998. disponivel no site

www.bocc.ubi.pt



Filomena Moita

http://www.un.org/events/youth98/pres
srel/portugue/sgportug.htram dezem-
bro 2003.

MARX, Karl. Manuscritos Econdmico-
Filosoficos (1844) in Os Pensadores
Sao Paulo, Abril Cultural, 1978.

ORTIZ, Renato. Mundializagdo e Cultura
Séo Paulo, Brasiliense, 1994.

PAZ, Octavio. A Tradicdo da Rupturae
A Revolta do Futurpin Os Filhos do
Barro. Do Romantismo a Vanguarda
Rio de Janeiro, Nova Fronteira, 1984.

STENGER, G. GoncgalvesGuarda de Fi-
Ihos. S&o Paulo: RT, 1991.

TERRAIL, Jean-Pierre.La dynamique des
géneration: ativité individulle et chan-
gemeent social (1968/1993) Paris:
Editions L'Harmattan, 1995.

www.bocc.ubi.pt



	Juventude: conceituação
	Juventude e Jogos Eletrônicos
	Jogos Eletrônicos: a cultura do espetáculo
	Em busca de respostas ...

	Referências Bibliográficas

