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RESUMO

Esta investigacdo analisou como séo significadas e estabelecidas as relacdes entre
a moda e a consciéncia histérica em tempos da cibercultura. A moda é entendida
como um fendmeno social especialmente importante nas vivéncias dos jovens
estudantes, dado que estdo numa fase de (re)definicdo identitaria. A apropriacdo da
moda pelos estudantes foi um tema proficuo para o levantamento de dados que
permite significativas reflexdes sobre consciéncia histérica e identidade social, entre
outros aspectos. Defende-se que a moda estabelece comportamentos e praticas,
permitindo através do arquétipo das roupas o estudo de diferentes tipos de fungdes
e intencdes, posicionamentos e compreensdes histéricas; constitui, portanto,
uma manifestacdo empirica da consciéncia historica. Nesta pesquisa foi empregado,
como laboratorio o jogo The Sims e a elaboracdo de avatares, com a finalidade de
compreender a mobilizagdo da consciéncia historica na construgdo e na percepcao
estética das roupas dos jovens estudantes. A fundamentacéo tedrico-metodoldgica
deste trabalho estd baseada na nocdo de histéria (ou narrativa) ultracurta, que
integra 0 conceito de consciéncia historica sustentado por Jérn Risen. Os conceitos
de moda de Pierre Bourdieu, de cibercultura de Pierre Lévy, de identidade de
Zygmunt Bauman e de Stuart Hall, também foram empregados nas analises
desenvolvidas nesta pesquisa. Sendo assim, nesta pesquisa foram encontrados
indicativos que expressam a maneira pela qual os jovens se vestem refletem suas
identidades e mobilizam suas consciéncias histéricas, elaborando narrativas
fundadas nas roupas como uma sintese de objetivos, causas e imprevistos,
estabelecida em uma conexao temporal. A elaboracdo dos avatares pelos jovens
reproduziu formas de dominacéo (social, fisica e simbdlica), além de ser um locus de
manifestacdo de pertencimento social, e consequentemente de exercicio da
violéncia simbdlica, de preconceitos, esteredtipos e de aceitacdo. Os jovens séo
guiados por referenciais estéticos, com massiva significancia de condutas e normas
sociais.

Palavras- chave: moda, consciéncia histdrica, identidades, cibercultura
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ABSTRACT

This research examined how the relations between fashion and historical
awareness are signified and established in times of cyberculture. Fashion is
understood as an important social phenomenon especially on the experiences of
young students, once they are in a stage of identity (re)definition. The appropriation
of fashion by the students was a fruitful theme for the collection of data that allows
meaningful reflections on historical awareness and social identity, among other
aspects. It is stated that fashion establishes practices and behaviors, allowing the
study of different types of functions and intentions, positions and historical
understandings through the clothing archetype; it is, therefore, an empirical
demonstration of historical awareness. In this research The Sims game and the
creation of avatars were used, with the purpose of understanding the mobilization of
historical awareness in the construction and perception of the aesthetic of young
students’ clothes. The theoretical-methodological framework of this work is based on
the concept of ultrashort history (or narrative), which integrates the concept of
historical awareness supported by J6rn RiUsen. The concepts of fashion of Pierre
Bourdieu, of cyberculture of Pierre Levy, of identity of Zygmunt Bauman and Stuart
Hall, were also used in the analyzes developed in this research.Thus, in this research
indications that express the way in which the young people dress reflect upon their
identities and mobilize their historical consciences were found, elaborating narratives
based on clothes as a summary of goals, causes and unexpected, established in a
temporal connection.The drafting of avatars by youngsters showed forms of
domination (social, physical and symbolic), beyond being a locus of manifestation of
social belonging, and consequently of the exercise of symbolic violence, prejudice,
stereotypes, and acceptance. The youngsters are guided by aesthetic frameworks,
with massive significance of social behaviors and rules.

Key Words : fashion, historical awareness, identities, cyberculture
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INTRODUCAO

H& alguns anos, encontrei com Camilal, uma ex-aluna, trabalhando em um
saldo de beleza. Senti aquele misto de alegria e curiosidade que 0 encontro com
pessoas que fizeram parte de nosso passado causa. Guardara a imagem de Camila
na 82 série, a qual, durante todo o ano de 2005, mesmo com a obrigacdo do uso do
uniforme escolar, vestia-se como tantas outras meninas no melhor estilo hip-hop:
calcas largas, moletons, capuzes enfeitados com peles sintéticas da marca Anjuss,
ténis apelidados de “pantufas”, faixas na testa e trancinhas nos cabelos. Porém, o
gue tornou Camila marcante foi o fato de vestir-se no estilo hip-hop, alternando suas
composicdes, nas cores azul e rosa. Durante aquele ano, ela utilizou toda a gama de
variagdes possivel dessas cores em suas roupas. Reconheci Camila de imediato; o
rosto continuava igual, mas o estilo havia mudado totalmente. De adolescente
conhecida pelo estilo b-girl?, ela passou, em sua fase de jovem mulher, a um estilo
pin-up moderno: tatuagens, alargador, cabelos ondulados, calca de cintura alta,
blusinha de renda. Quando me lembrei das suas vestimentas em tons de azul e rosa
e do estilo hip hop, ela me disse meio envergonhada: — Professora, eu ndo sou uma

pessoa; sou um personagem!

No leque de possibilidades do vestir-se, Camila compfe seus personagens,
suas identidades. Suas referéncias mudaram e vejo iSSO expresso em suas roupas,
em seus acessorios. Assim como via as referéncias de adolescente em suas roupas
que, a0 mesmo tempo em que a identificavam com a cultura do hip hop, tornavam-

na Unica no uso das cores.

Meu olhar, acostumado com a rotina escolar, por muito tempo nédo enxergou
as nuances recheadas de simbologias que meus alunos vestiam e carregavam em
seus corpos, muitas vezes, camuflados pelos uniformes escolares. O encontro com
Camila trouxe a tona questionamentos que me acompanharam durante minha
trajetéria como professora de Historia da Rede Municipal de Ensino de Curitiba,
relacionados a exigéncia e as formas de oposi¢cdo ao uniforme. Formas de
resisténcia para manter indicios de identidade criados pelos alunos. Tais assuntos

sempre surgiam e eram decididos a partir de regras das escolas onde lecionei,

1 Nome ficticio.
2 Garotas do hip-hop.



naturalizados com o posicionamento pronto de meus colegas professores e sem

discussdo com os principais interessados, 0s proprios estudantes?.

No processo de regulamentacdo disciplinar no ambiente escolar, s&o
elaboradas normas e proibicbes que acabam por uniformizar tanto os padrdes de
conduta como os padrdes estéticos dos estudantes. A¢cdes como a obrigacdo do uso
de uniformes fazem insurgir entre os estudantes diversas formas de resisténcia.
Algumas passam despercebidas aos olhos dos professores, outras se tornam motivo
de ampla discussdo que ultrapassam os muros da escola e ganham a pauta de

matérias divulgadas na midia*.

Observei muitos recreios durante os quais jovens estudantes conversavam
sobre seu universo: namoros, futebol, comunidades virtuais, games, gostos
musicais, estéticos, sonhos, preocupacdes e dilemas do inicio de suas vidas.
Enquanto isso, na sala dos professores, as preocupacoes adultas giravam em torno
de assuntos pedagoégicos e disciplinares, ou nas condicdes de trabalho. Nao
obstante, o0s comportamentos juvenis sdo pautas corriqueiras dentre o0s

guestionamentos e preocupacdes dos docentes.

Em meio a esse turbilhdo de discussdes e preocupagdes, encontram-se 0S
meus colegas professores de Histéria que, além de enfrentarem a competicdo com o
atraente mundo tecnolégico e imediatista, sdo 0s responsaveis pela misséo de levar
seus estudantes a compreenderem e gostarem de uma area do conhecimento que

tem por definicdo em seus manuais didaticos “estudar o passado”.

Algumas preocupacdes sdo singulares aos pensamentos dos docentes de

Histéria: Como tornar atraente e “novo” o ensino da Hist6ria? Como compreender a

8 Marilia Pontes Sposito (1997) aponta para a necessidade de estudos sobre juventude devido a
“emergéncia (no interior da escola) de formas de sociabilidade juvenil ndo contempladas nas
investigacdes” (p.17) em Educacéo.

4 Estas reportagens revelam tanto as formas de resisténcia dos jovens frente as decisbes da escola,
quanto o apoio da midia as proibicdes e acbes das escolas. Observa-se que a opinido dos estudantes
nao é relevante nessas matérias. Exemplos de reportagens que foram vinculadas pela midia:
“Diretora de escola afirma que nao proibe entrada de alunos sem uniforme”, disponivel em:
<http://www.oprogressoon-line.com.br/index.php/naticias/politica/item/12116-diretora-de-escola-
afirma-que-nao-proibe-entrada-de-alunos-sem-uniforme.html.> Acessado em: 11/04/2014;

“Rio proibe que aluno use boné na escola”, disponivel
em:<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/cotidian/ff1604201001.htm> Acessado em: 11/04/2014;
“Escola barra aluno que nao usa uniforme”, disponivel em:

<http://www1.folha.uol.com.br/fsp/cotidian/ff1210201001.htm > Acessado em: 11/04/2014.



construgdo da consciéncia historica nos jovens em tempos da pés-modernidade?
Como compreender as modificacdes cognitivas advindas da cibercultura? A procura
de respostas para esses questionamentos, encontram-se a escola, os docentes e as

pesquisas sobre educagao.

As mudancas na sociedade sdo cada vez mais dinamicas®, na velocidade
proporcionada pelos ambientes tecnoldgicos. Assim, novas fronteiras se abrem na
construcdo e nos objetos de pesquisa para compreender o como ensinar historia
para jovens estudantes. A cibercultura, as novas formas de sociabilidade e de
tecnologias intelectuais, assim como a moda, sdo temas ainda pouco explorados

pelas pesquisas em educacgéao®.

Nesse contexto de repensar 0 ensino - aprendizagem da Historia, e na
procura por temas originais, surgiu o desejo de estudar as relacbes histéricas e
sociais que estudantes do final do ensino fundamental, de uma escola publica da
periferia de Curitiba, estabelecem para construir e exteriorizar suas identidades
histdricas, utilizando a moda como extensao visivel e tangivel desse processo e as
novas tecnologias intelectuais na percepcdo desse fendmeno. Nesse sentido,
compreendo a moda como fendbmeno sociocultural, difundido de modo amplo na
pos-modernidade. Como tal, a moda pode ser investigada para compreender que
formas e racionalidades se fazem presentes, por seu intermédio, nas narrativas dos
sujeitos. Como a forca estética de atribuicdo de sentido dialoga (ou n&o) com o
pensamento histérico? Como os elementos retéricos e estéticos da moda articulam-

se nas consciéncias historicas dos sujeitos?

No decorrer desta pesquisa pretendi, também desvelar formas de
socializagdo e as relagdes historico-sociais entre os jovens estabelecidas a partir/
por meio da moda na cibercultura; verificar as relagcdes entre as identidades
individual, historica e social dos jovens estudantes; identificar relacdes de consumo
da moda com a construcdo de identidade dos jovens; analisar a construcdo das

identidades juvenis em uma relacdo entre os mundos fisicos e os mundos ditos

5 Tema amplamente discutido nas obras de Zygmunt Bauman, com destague para a “Modernidade
liquida” (2001).

6 Bernard Charlot aponta os objetos de estudo mais pesquisados na educacédo: “fracasso escolar, a
violéncia na escola, cidadania, a parceria educativa, a qualidade da educagéo, a avaliacdo, e ainda,
sem nunca sair de moda, a formacao de professores”. (2006, p.14).



virtuais, por meio da forma como o jovem reconhece a si € aos outros no mundo
material e como constroi e reconstroi suas identidades, seu corpo e suas roupas no

mundo virtual.

A construcdo do conhecimento historico dos estudantes tem motivado
investigacdes sistematicas sobre a cognicdo histérica, sendo um dos maiores
desafios da pratica do ensino de Historia o estabelecimento de uma correlacéo entre
o saber histérico, a pratica vivida pelos estudantes fora da sala de aula e a
construcdo de suas identidades. Uma iniciativa nesse sentido € o projeto
denominado “Jovens e a Histéria”, que buscou inspiracdo em uma experiéncia de
pesquisadores europeus chamada “Youth and History”, iniciada em 1994. Tal estudo
tem por finalidade investigar as ideias historicas de alunos e professores de escolas
publicas e particulares de seis paises da América: Brasil, Argentina, Chile, Paraguai,
Venezuela e Uruguai. Esse projeto € coordenado pelo professor Dr. Luis Fernando
Cerri da Universidade Estadual de Ponta Grossa. Os dados referentes a utilizacao
de tecnologias pelos estudantes da cidade de Curitiba foram analisados neste
estudo. Com esse objetivo, 0s questionarios do projeto os questionarios de Curitiba

do projeto continham uma folha adicional sobre essa temética.

Nesse contexto, a moda aparece como um tema presente nas vivéncias dos
jovens e que pode indicar significativas reflexdes sobre consciéncia histérica,
identidades individuais e sociais. A moda, fenbmeno social e historico, estabelece
comportamentos e praticas que permitem o estudo de diferentes tipos de funcdes e
intencdes, assim como posicionamentos e compreensdes histéricas dos jovens por

meio das roupas.

Os estudantes possuem processos de aprendizagem histérica que vao além
do sistema formal; constroem saberes histdricos que necessariamente ndo passam
pela escola. A presenca de outros tipos de saberes historicos, além do saber
académico (historia — ciéncia) e escolar, indica a existéncia de condicionantes
externos a pratica pedagogica na formacao histérica dos estudantes. A formacéo
histérica dos estudantes depende apenas em parte da escola, sendo estritamente
necessario considerar cada vez mais os meios de comunicacdo em massa, a familia,

bem como o ambiente em que os alunos vivem. (CERRI, 2001).



Esse panorama aponta para a necessidade de estudos que ultrapassem a
histéria ensinada na escola e abordem outras formas de aprendizado historico, pois
indicam possiveis condicionamentos ou fatores determinantes que interferem no

ensino da histéria escolar.

A moda é tratada por historiadores da arte e intelectuais em geral que
discutem a sociedade de consumo, no entanto, aparece de maneira pontual entre os
estudos da educacdo’. Ela consiste em um relevante objeto de andlise para a
compreensao da construcdo da consciéncia historica dos jovens. Sobre esse
aspecto, 0 principio norteador dessa pesquisa sobre identidade remete ao

pressuposto tedrico da consciéncia historica na perspectiva de Jorn Risen e outros.

Esta investigacdo justifica-se pela necessidade de ampliar as pesquisas®
que buscam identificar e analisar as formas de apreensdo do conhecimento
histérico, que sdo pensados em espacos e modos que nao se limitam ao ambiente
escolar e que se relacionam com outros saberes fora da escola. Soma-se a isso a
crenca em que este tipo de estudo possa contribuir para uma melhor compreenséo

do processo de ensino e aprendizagem em Historia.

No Capitulo 1, discuto a contribuicdo tedrica de estudiosos que pesquisaram
a moda como fenbmeno social, ultrapassando o limite de uma histéria do
indumentario. Ha duas vertentes epistemolégicas que explicam a moda como
fendmeno social. A primeira tem como matriz explicativa a ideia da existéncia da
moda com a funcado da imitacdo e da distin¢do social. Nesta perspectiva, encontram-
se os trabalhos de Gabriel Tarde, Herbert Spencer, Georg Simmel e Thorstein
Veblen. A outra vertente esta vinculada ao filésofo francés Gilles Lipovestski (1987).
Em sua obra O Império do efémero, o estudioso discute a moda inserida no contexto
da sociedade de consumo, assinalando a incompreensdo mundial desse fen6meno
e a auséncia de uma discussdo que se oponha ao discurso da moda como fator de

distincao social, incapaz de explicar suas inconstancias em todas as suas variaveis.

7 Ressalto a obra de Selva Guimarades e Astrogildo Fernandes da Silva Jr, Ser Jovem no Brasil —
trajetérias juvenis no campo e na cidade (2012) que, dentre os diversos aspectos da cultura juvenil de
uma escola do campo e outra da cidade, relatam a forma o vestir dos estudantes.

8 Alves — Mazotti identificou em suas investigacGes que os estudos em educacdo apresentam
algumas caracteristicas comuns, como sendo: “restritos a situacGes especificas e a teorizagdo é
pouca ou quase que totalmente insuficiente para ser aplicada a outros estudos de situacfes
semelhantes”. (ALVES — MAZOTTI, 2001, p. 41).
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A vertente epistemoldgica, utilizada para reiterar a escolha pelo objeto da
moda como uma das mais expressivas linguagens de nossa sociedade, indica a
moda como um fendmeno que surge como fato social. Pierre Bourdieu (1983)
estudou a moda como uma linguagem capaz de construir numerosas
representacfes simbdlicas, inclusive de possiveis representacfes da consciéncia
historica. Ele observa a moda como um mecanismo de diferenciacdo simbdélica entre
as diversas posicoes e grupos sociais. O campo da moda é permeado por conflitos
e concorréncias por posi¢cdes: como em outros campos, 0S subgrupos competem

pela conquista e pela manutencao de posi¢gdes hierarquicamente superiores.

As estruturas sociais sdo descritas por Bourdieu (1998) como sistemas
complexos de culturas de classes, constituidos de conjuntos de gostos culturais e
estilos de vida que a eles se associam. O consumo de bens culturais associados a
classe alta pressupde atitudes e conhecimento que ndo sdo de facil acesso a
membros de outras classes; mesmo aqueles considerados como “emergentes” nao
conseguiriam adquirir essas atitudes, pois sua educacdo e socializacdo sé&o

insuficientes para esse consumo.

O gosto se revela nas opinides emitidas espontaneamente, nas apreciagoes
estéticas ou no consumo de objetos culturais; fundamenta a ideia de que as
representacées do mundo social, ou seja, a representacdo que o individuo ou o
grupo tem de si mesmo e a representacdo que tem dos outros séo traduzidas por
meio dos estilos® de vida. Nesse sentido, a dinamica da distingdo social ndo se
esgota no conflito simbdlico pela imposicdo de uma determinada representacdo da
sociedade, mas se estende na produgdo de novos gostos socialmente
diferenciadores e no abandono progressivo das praticas culturais quando estas séo

apropriadas pelas camadas inferiores.

Assim, o consumo da moda constitui-se em um capital simbdlico. As

diferencas entre os grupos estariam inscritas na estrutura do espaco social, ou seja,

9 Estilo: O conjunto de tracos particulares que define desde as coisas mais banais até as mais altas
criacdes artisticas. E o conjunto de caracteristicas que determina a singularidade de alguma coisa;
ou, em termos mais exatos, é o conjunto de tracos recorrentes do plano do contelddo ou da expressao
por meio dos quais se caracteriza um autor, uma época, etc. O termo “estilo” alude, entdo, a um fato
diferencial: diferenca de um autor em relagdo ao outro, de uma época em relacdo a outra, etc. Os
imitadores, 0s que parodiam, os falsificadores em pinturas, os covers, etc. “copiam” exatamente esse
conjunto de tracos. (MIRANDA, 2008, p. 82).
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nossa relacdo com a moda passa por uma necessidade de integragdo ao grupo a
que pertencemos. Ao mesmo tempo, podemos utilizar a moda para, integrados ao
grupo a que pertencemos, possamos exibir nosso estilo pessoal, nossa marca;

diferenciarmo-nos do resto do grupo.

Ainda no Capitulo 1, recorro aos estudos sociologicos de Zygmunt Bauman
(2005) e de Stuart Hall (2006), com a finalidade de empregar o conceito de
identidade no processo dos jovens estudantes. As perspectivas dos dois autores se
aproximam e se relacionam na medida em que concebem as identidades como
resultado de carater processual, referencial e relacional dos tempos da modernidade

liquida.

Os dados obtidos nas observacbes de campo, no grupo focal, nas
entrevistas realizadas e na construcdo dos avatares, foram analisados sob o prisma
dos conceitos de identidade, consciéncia historica e cultura historica do aleméao Jérn
Rusen (RUSEN, 200l1a), segundo 0s quais 0s seres humanos interpretam suas
experiéncias da evolucdo temporal e de vivéncia no mundo. No decorrer do trabalho,
lancei m&o desses conceitos que foram retomados e discutidos sempre que se fez
necessario. Ainda nesse capitulo, foi aberto um parénteses para uma discussao
sobre o cangaco, objetivando explicar o conceito de cultura histérica e sua relagcéo

com a moda.

No Capitulo 2, discuto alguns aspectos da cibercultura, relacionando-os com
a educacao. Com a finalidade de contextualizar os sujeitos desta pesquisa, foram
analisados os dados obtidos com o projeto “Jovens e a Historia”, em 2012, na cidade

de Curitiba, relacionando os jovens com o uso das tecnologias.

Nesta pesquisa, além da analise dos dados quantitativos do projeto “Jovens
e a Historia”, foi empregada uma abordagem qualitativa de pesquisa devido as
caracteristicas do objeto de pesquisa e da problematica elaborada, cujos resultados
sdo apresentados no Capitulo 3, de forma a buscar compreender as caracteristicas
essenciais do objeto. Neste caso, o pensamento histérico dos jovens estudantes
relacionados a moda. A observacdo participante foi escolhida uma vez que o vestir
demonstra evidéncias capazes de captar dados psicolégicos e motivacionais,

pressupostos, quadros de referéncia ou situagdes nas quais simples observacgdes
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qualitativas ndo seriam eficazes em sua percepc¢ao, pois os indicadores relacionados
a moda fazem partem de um funcionamento complexo de estruturas e de

organizacdes dificeis de submeter a observacao direta. (HAGUETTE, 1987).

A teméatica da moda comporta a elaboracéo e aplicacdo de instrumentos de
pesquisa que possuam a finalidade de entender a mobilizacdo da consciéncia
histérica na tomada de decisées do cotidiano, utilizando novas tecnologias
intelectuais, em que o0s jovens estudantes possam criar avatares segundo suas
préprias identidades, em ambientes 3D on-line, a partir do emprego de técnicas de

simulacdo, como as ofertadas pelo jogo The Sims.

A palavra “avatar”, aqui utilizada, refere-se as figuras que sao criadas pelos
usuarios de aplicativos, permitindo sua "personalizacdo" no mundo on-line. No
contexto do ciberespaco, amplia-se seu sentido original e passa a representar
corpos virtualizados (avatar) que, incorporados por usuarios, muitas vezes,
assumem multiplas identidades na interacdo propiciada pelos mundos virtuais
voltados ao mundo real, ao outro, como ser significante e como significado. O tipo de
espaco virtual exerce influéncia na configuragdo do avatar, que pode ser uma

representacéo fiel do usuario, permitindo até mesmo formas antropomaorficas.

A apreciacdo desses avatares, juntamente com entrevistas e depoimentos
dos estudantes, permitiu a elaboracdo de categorias de analise relacionadas ao
poder simbdlico e por consequéncia entendido como narrativa, que a moda possui,
capaz de expressar a identidade e as possibilidades de compreensdo da

consciéncia histérica.

As técnicas de simulagdo, em particular as que envolvem imagens
interativas, possuem a capacidade de variacdo dos parametros de modelos
analiticos e de observacdo do imediato. Na pesquisa educacional, seu principal
interesse nao esta, evidentemente, na substituicdo da experiéncia, nem em fazer as
vezes de realidades, mas em permitir a formulacdo e a r4pida exploracdo de um

grande nimero de hipdteses. (LEVY, 1999).

Nas Consideracbes Finais, aponto para a possibilidade da utilizacdo de

ferramentas do ciberespaco que comporta a unido e o estabelecimento de relacoes
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de andlise entre dois fatores presentes na cultura juvenil: a moda e as novas

tecnologias intelectuais.
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CAPITULO 1

A MODA ENTRE O INDIVIDUO E A SOCIEDADE

1.1 Do surgimento da moda ao culto do “novo”

A moda como fendmeno de mudanca regular do vestuario surge durante o
final da ldade Média e o comeco da ldade Moderna. Esse fenbmeno deriva de um
momento histérico em que alguns fatores ocorreram como 0 surgimento da
burguesia e o0 movimento de ostentacdo de riquezas que ela criou a fim de manter
sua presenca perante a aristocracia. O contato com o Oriente, com 0 luxo das
pedrarias e dos tecidos, e a valorizacdo desses artigos obrigam a Igreja Catdlica a
estabelecer leis chamadas de “suntudarias™® que tinham por finalidade controlar o
desejo por bens de luxo, os quais poderiam contribuir para atos imorais, como a
vaidade, considerada um pecado grave (SVENDSEN, 2010, p. 84). As leis
suntuarias serviram para reforcar o papel das roupas como dispositivo eficaz de
distincdo social. No entanto, a sociedade mercantil era caracterizada por uma

mobilidade social crescente, 0 que acabou por tornar essas leis ineficazes.

O aparecimento da moda, assinalada pela aceleracdo e regularidade,
durante o final da ldade Média, baliza a tomada da vontade de expressdo da
singularidade e da exaltacdo da individualidade, em que o poder social dos signos &
prova de uma consciéncia inédita de identidade subjetiva. Passa a existir um novo
“sentido para a identidade pessoal e para a legitimacdo da expressao individual, um
novo relacionamento social em relagcdo a norma coletiva, a validade da renovacéo e
do presente social combinado com o surgimento da logica individualista-estética
enquanto logica da diferenca e da autonomia”. (LIPOVETSKY, 1997, p. 61).

O sentido moderno da moda surge ao longo da segunda metade do século
XIX, com a expansédo da sociedade industrial que provocou uma democratizagdo no
consumo de roupas pelas classes mais pobres. Tal fato permitiu o acesso dos

sujeitos a moda como fator de integracao social. A producéo e o consumo de massa

10 Palavra que deriva do latim sumptuarius (referente a “luxuoso”).
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se espalharam rapidamente, transformando-se cada vez mais em consumo de

simbolos.

1.2 Dinamicas sociologicas da imitacdo e da diferenciacéo

A moda torna-se um tema das ciéncias sociais, sobretudo da sociologia, a

partir do século XIX. O paradigma da imitacdo-distincdo como motor de suas

mudancas virou uma espécie de aporte em que inimeros pensadores basearam

suas explicagoes.

Na “Teoria dos sentimentos morais” de Adam Smith, sdo encontrados o0s

primeiros elementos para uma teoria em que o consumo simbdlico da moda € tido

COMoO um mecanismo autoestimulador:

“E em raz&o de nossa disposi¢do para admirar e, consequentemente, para
imitar os ricos e os notaveis, que lhes é possivel estabelecer, ou conduzir o
gue chamamos de moda. A roupa que vestem é a roupa em moda; a
linguagem que usam em sua conversa € o estilo em moda; o porte e as
maneiras que exibem sdo o comportamento em moda. Até seus vicios e
desatinos estdo em moda, e a maior parte dos homens orgulha-se de imita-
los e assemelhar-se a eles nas proprias qualidades que os desonram e
desgracam”. (SMITH, 1759/1999, p. 74).

Posteriormente, influenciado por Smith, Kant aponta a moda como um

fendbmeno de imitacdo das classes superiores pelas classes inferiores. Seus

pressupostos irdo nortear os estudos sobre moda até os dias atuais.

E uma propensdo natural do ser humano comparar o proprio
comportamento com o de alguém mais importante (a crianga com o adulto,
o inferior com o superior) e imitar suas maneiras. Uma lei dessa imitacéo,
para meramente ndo parecer inferior aos demais e onde de resto néo se
pensa em tirar nenhum proveito, chama-se moda. (...) Estar na moda é
uma questdo de gosto: o fora da moda é um extravagante. E, porém
melhor sempre ser um louco na moda que um louco fora dela, caso se
queira dar essa denominacédo severa aquela vaidade, titulo que a mania de
moda realmente merece quando sacrifica coisas verdadeiramente Uteis, ou
até deveres, aquela vaidade. — Todas as modas constituem, ja por seu
mero conceito, modos de vida inconstantes. Pois se o0 jogo da imitacdo for
fixado, entéo esta se tornara costume, onde ja ndo se visa o gosto. (...) Por
conseguinte, a moda néo é propriamente uma questéo de gosto (pois pode
ser extremamente contraria a ele), mas da mera vaidade de querer se
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distinguir, e de competicdo, a fim de superar os outros (...). (KANT, 2006, p.
142-143).

A moda e sua relacdo com a estrutura social sdo delineadas por Herbert
Spencer (1854) que evidencia que seu fundamento esta baseado nos principios de
distincao e de imitacdo. A mutabilidade da moda consiste no movimento das classes
sociais mais populares em procurar respeitabilidade social, copiando os modos de
ser e parecer das classes mais ricas que, por sua vez, seriam obrigadas a modificar
ou criar novas modas em substituicdo as que foram adotadas pelas camadas

populares.

O economista norte-americano de origem norueguesa Thorstein Veblen!
(1857-1929) foi o pioneiro na discussdo da moda como fen6meno social e em sua
aproximacdo com 0 consumo, inserindo a roupa e a vestimenta como simbolos de
status social. Ele desenvolveu a teoria do “consumo conspicuo” (1899), na qual as
posses tém valor simbodlico como pauta de distingdo social. A moda € vista como a
expressdo mais completa do “consumo conspicuo”, relacionada com a légica da
diferenciacdo social dos grupos mais ricos. Os sujeitos ndo tem o principio do
consumo conspicuo como pretexto especifico de consumo, mas sim como sinal de

status social.

Segundo o estudioso, o consumo das classes superiores obedece
essencialmente ao principio do esbanjamento ostentatorio (VEBLEN, 1974), o qual
acaba por atrair estima e inveja dos outros. O que esta na raiz do consumo € a
rivalidade entre os sujeitos, a alta estima que os leva a comparar-se, estar em
situacdo de vantagem em relacéo aos outros e prevalecer sobre eles. Conquistando
honra e prestigio, exibindo e ostentando, os sujeitos veem a moda como instrumento
de obtenc¢do da honorabilidade social, de estima social, uma espécie de competicdo
estatutaria.

11 O autor é conhecido na area de teoria econdémica como representante da corrente denominada
“institucionalismo americano”. Influenciado pela escola histérica aleméa, ele destaca a importancia
econdmica dos habitos de conduta e de pensamento vigentes nos diferentes grupos humanos,
ressaltando desse modo o0 peso que a histéria, a sociedade e as instituicdes tém na origem e na
difuséo dos comportamentos econdmicos.
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Os objetos como expoentes de classe, significantes e discriminantes de
classe, funcionam como signo de mobilidade e de aspiracdo social. O principio da
moda é a tentativa das classes superiores que, obrigadas a conquistar honra e
prestigio, deveriam exibir luxo e adotar constantemente as novidades nos estilos de
vestuario. O consumo ostentatorio € tido como instituicdo social encarregada de
significar a posicdo social, em razdo de seu valor de “troca de signo”, isto €, em
razdo do prestigio, do status da posicédo social que confere como instrumento da
hierarquia social e nos objetos um lugar de producdo social das diferengcas e dos
valores estatuérios. O conceito de moda de Veblen, baseado na teoria de consumo
conspicuo, da énfase a uma das caracteristicas mais visiveis da moda: o poder de

distincao social.

Com uma teoria mais sofisticada que a de Veblen, o socidlogo e filosofo
alemao Georg Simmel, em seu ensaio Philosophie der Mode (1904), aponta a moda
como um fendmeno singular em sociedades que a utilizam como fator social
diferenciador. Defende que a moda é um fendmeno das sociedades urbanas e
industrializadas, pois nelas seus habitantes possuem acesso a circulos sociais mais
amplos, o que deriva uma tomada de -consciéncia da subjetividade, da

individualidade, fato este que néo ocorria na vida rural. (RINHO, 2002, p. 25).

Assim que uma tendéncia é copiada por uma classe inferior na tentativa de
adquirir o prestigio das classes superiores, automaticamente ela é substituida. Isso
leva a um movimento continuo de imitacdo, substituicio e diferenciacdo que
fundamenta a teoria sobre moda de Simmel. A explicacdo classica de difusdo da
moda €, portanto, que ela é criada no topo da sociedade e depois imitada pelos
estratos inferiores. Segundo o autor, a moda possui uma dupla fungéo: propicia tanto
a diferenciacdo, quanto a imitacdo. Por meio da imitacdo, a moda insere o sujeito no

grupo, e a distingdo permite sua singularidade, sua individualidade.

O filésofo francés Gabriel da Tarde aponta em sua obra, As leis da imitacao
(1890), que o desejo de consumo é composto de relagdes sociais que adotam certas
“leis de imitacdo”. A moda é entendida como fator de congregacao dos sujeitos em

uma sociedade e cria 0 presente social. Fundamentalmente, € uma configuracao de
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relacdo entre esses, uma veneracao pela imitagdo, enquanto forma de sociabilidade

presente em todas as épocas historicas.

A moda opde-se ao costume, porém ambos sdo formas de imitagdo. O
costume € uma forma de imitacdo rotineira do passado que permite as entidades
sociais reproduzirem-se de modo idéntico, enquanto que a moda seria uma imitacéo
gue causa o0 novo. Tarde aponta para outras esferas sociais, como a legislagéo, a
moral, o governo, a religido, que também sofrem com as mudancas suscetiveis do

ritmo da moda; logo, ela se constitui como um fenémeno social.

Roland Barthes (2009) define a moda como linguagem, como um sistema??
produtor de signos e discursos construidos em torno do corpo. Para ele a roupa é
um campo sistémico permanente. A moda produz seu proprio ritmo, logo, as
relacbes entre significante e significado ndo se ddo de modo simples e linear.

Barthes faz uso do modelo da linguistica no estudo do vestuario.

Uma estrutura onde os elementos ndo tém valor préprio, mas sao
significantes por estarem interligados por um conjunto de normas coletivas.
(...) Definido por correlagdes normativas que justificam, obrigam, proibem,
toleram, em resumo regulam a disposi¢éo das pegas num usuario concreto,
captado em sua natureza social, historica, € um valor. (BARTHES, 2009,
p.266).

O estudioso aponta ainda para a auséncia de estudos da funcionaliza¢ao do
vestuario, pois a histéria das indumentarias confundiu critérios internos e externos
de diferenciacéo, sendo o vestuario explicado como um significante particular de um

significado geral.

O filésofo francés Gilles Lipovetsky, em O império do efémero (1987),
ressalta que os teoricos da moda de grande parte do século XX adotaram uma
explicagdo comum a légica inconstante da moda que deve ser entendida a partir dos
“fendbmenos de estratificagdo social e das estratégias mundanas de distingdo
honorifica”. (LIPOVETSKY, 1987).

12 Barthes (2009) entende a moda como sistema em uma convergéncia de sentidos, de ldgicas que
se aglutinam em trocas e, sendo assim, € um laboratério de si em permanente mudanca. A moda
como éxtase laboratorial da cultura, da consciéncia em desvario por querer ser, por estar a ser, por
indagar do ser.



19

O referido autor discute a moda inserida no contexto da sociedade de
consumo, assinalando para a incompreensao mundial desse fenébmeno e a auséncia
de uma discussdo que se oponha ao discurso da moda como fator de distincéo
social, incapaz de explicar suas inconstancias em todas as suas variaveis. A obra de
Lipovetsky localiza a moda como fator de direcdo nas sociedades contemporaneas
ao estudar a individualidade narcisista moderna. O autor posiciona-se contrario as

concepcOes e o tratamento historico anteriores dados a moda.

A moda atinge todas as camadas da sociedade moderna do Ocidente,
segundo Lipovestski, remodelando toda a sociedade a sua imagem. Ela se tornou
hegemobnica nas sociedades democraticas, consolidando-as. Como estimula o
individualismo, os cidadédos das sociedades liberais sentem-se pouco dispostos a
considerar interesses gerais; os interesses individuais predominam em detrimento
dos coletivos. A moda torna o mundo mais democratico, pois substitui as disputas de

fundo por um gosto de superficie.

A logica da moda cria um conformismo, um valor a vida privada, ao
individualismo, a identidade e a aparéncia. Para o autor, a moda deve ser analisada
como interpretacdo geral do fendmeno histérico, das grandes estruturas, dos
desvios organizacionais, sociologicos e estéticos, “Forma de uma temporalidade e
de uma sociabilidade especificas, a moda, antes de ser o que se explica pela

sociedade, € uma fase e uma estrutura coletiva”. (1997, p. 266).

A trajetoria teorica esbogada anteriormente pretendeu demonstrar as
variadas contribuicbes de estudiosos no intuito de estabelecerem a moda como
campo cientifico, entretanto, eles ndo conseguiram prever a dimensdo emblematica
desse fendbmeno social na contemporaneidade, pois ela tornou-se a melhor traducéo
da dindmica capitalista em um mundo globalizado. A moda é a responsavel pela
multiplicacdo de signos, além de determinar um efeito complexo na criagcdo de

sociabilidades e definicdo de éticas grupais, produzindo uma logica identificatoria.

A moda é uma manifestacdo que aborda elementos simbolicos, mas que
também esta inserida em um sistema simbdlico, envolvendo aspectos como
identidade, individualidade, desejo, seducéo, além de movimentar estruturas sociais,

COmo a economia, a cultura e as artes.
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O aparato teodrico deste trabalho é fornecido por Pierre Bourdieu que trata a
moda como simbolo de status e de distingdo social entre grupos de individuos,
evidenciando a preocupacéo e a construcado da aparéncia e do gosto como formas
de externar a posicdo social. Além de desconstruir o discurso de singularidade da
moda, ressalta que os condicionamentos materiais e simbodlicos agem sobre a
sociedade e os individuos em uma complexa relacdo de interdependéncia. O autor
compreende a moda como elemento material fundamental de distingdo entre os
individuos, mas que também pode ser um fator de semelhanca. E um vetor de

organizacado social e esta inscrito no corpo, na roupa.

1.3 Bourdieu - A construcdo do gosto e o consumo da moda

Pierre Bourdieu (1930 - 2002) investiga o fendbmeno da moda a partir de seu
referencial tedrico-metodolégico baseado em modelos analiticos e categorias
fundamentais. As categorias de Bourdieu sdo propostas com um alto grau de
autonomia e formalizacdo, justamente porque se aplicam a uma variedade de
situacdes empiricas, o que permite sua utilizacado no estudo de diferentes dimensdes

sociais, inclusive no campo da moda.

Primeiramente, faz-se necessario ressaltar que Bourdieu elabora seus
conceitos a partir de um embate continuado com problemas empiricos especificos
de pesquisa, buscando apurar, a partir destes, as tradicbes de pensamento que
orientavam seus conceitos. Avesso a filiacdo de escolas, mas dialogando
constantemente com os grandes tedricos da sociologia, como Emile Durkheim, Max
Weber e Karl Marx, o estudioso defende a pesquisa empirica como condi¢cdo do
desenvolvimento da ciéncia social. Ele ndo abdica da possibilidade de uma teoria
geral, afirmando apenas que tal teoria deveria surgir ndo de um debate “escolastico”
sem referéncia a problemas empiricos particulares, mas da aplicacdo e subsequente
refinamento de um conjunto limitado de no¢des e de variedades de dominios da
realidade social.
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O estruturalismo foi um dos aportes tedricos utilizados por Bourdieu até
aproximadamente o inicio da década de 1970'3. Segundo Francois Dosse (p. 89,
1993), mesmo ja distanciado do estruturalismo formal, a postura estruturalista &
base do trabalho de Bourdieu que visa comprovar que existir simbolicamente
constitui na distingdo social, ainda que assuma um estruturalismo moderado, uma
vez que seu individuo tem um habitus estruturalmente determinado, definido pelo

préprio tedrico como:

(...) principios geradores de praticas distintas e distintivas — o que o operario
come, e, sobretudo sua maneira de comer, o esporte que pratica e sua
maneira de pratica-lo, suas opinifes politicas e sua maneira de expressa-las
diferem sistematicamente do consumo ou das atividades correspondentes
do empresario industrial; mas também sao esquemas classificatorios,
principios de classificagdo, principios de visdo e de divisdo e gostos
diferentes. O essencial € que, ao serem percebidas por meios dessas
categorias sociais de percepcao, desses principios de visdo e de divisdo, as
diferencas nas praticas, nos bens possuidos, nas opinides expressas
tornam-se diferencas simbolicas e constituem uma verdadeira linguagem.
As diferencas associadas a posic¢des diferentes, isto é, os bens, as préticas
e, sobretudo, as maneiras, funcionam, em cada sociedade, como as
diferencas constitutivas de sistemas simbdlicos (...), conjuntos de tracos
distintivos e sistemas diferenciais constitutivas de um sistema mitico (...).
(BOURDIEU, 2007, p. 159).

O soci6logo incorpora o esquema dos pares opostos!* como sendo a
estrutura fundamental, tanto dos esquemas mentais como do espaco social, que se

produzem e reproduzem mutuamente. (SILVEIRA, 2006, p.176).

Seguindo a tradicdo de Ferdinand de Saussure e Claude Lévi-Strauss, ao
aceitar a existéncia de estruturas objetivas independentes da consciéncia e da
vontade dos agentes, Bourdieu difere desses autores quando argumenta que tais
estruturas sdo produtos de uma génese social dos esquemas de percepcdo, de
pensamento e acdo. As estruturas, as representacdes e as praticas constituem e
sdo constituidas continuamente. (BOURDIEU, 1987, p. 147).

13 Em numerosos aspectos, o estruturalismo ainda esta presente na obra de Bourdieu A distingao —
critica social do julgamento (1979), que fundamenta as analises realizadas neste texto.

14 Para Durkheim, as categorias fundamentais do pensamento seriam socialmente construidas, em
funcdo da superioridade ontoldgica do coletivo. Estas categorias teriam a estrutura de pares opostos.
Bourdieu admite que este padrdo esteja tanto na base da constru¢cdo do espaco social quanto do
habitus mesmo nas sociedades contemporéneas. (SILVEIRA, 2006, p.171)
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Bourdieu insere seus estudos sobre o fendbmeno da moda no patamar dos
estudos sobre magia e fetichismo. Para isso, dialoga com a sociologia de Marcel
Mauss e de Emile Durkheim. Para responder & pergunta sobre magia, elaborada por
Mauss no fim de seu ensaio, “Onde estd o equivalente a magia'® em nossa
sociedade?”, Bourdieu aponta para a revista francesa de moda “Elle”, pois observa a
moda como um mecanismo de diferenciacdo simbolica entre as diversas posicoes e

grupos sociais.

O gosto?®, principio basico da escolha do vestuario, revela-se nas opinides
emitidas espontaneamente, nas apreciacdes estéticas ou no consumo de objetos
culturais. Ele fundamenta a ideia de que as representacdes do mundo social, ou
seja, a representacdo que o individuo ou o grupo tem de si mesmo e a
representacdo que tem dos outros, sdo traduzidas pelos estilos de vida. Nesse
sentido, a dindmica da distincdo social ndo se esgota no conflito simbdlico pela
imposicdo de uma determinada representacdo da sociedade, mas se estende na
producdo de novos gostos socialmente diferenciadores e no abandono progressivo
das praticas culturais quando estas sdo apropriadas pelas camadas inferiores,

produzindo capital'’ social.

Investigando dimensfes da vida social, a partir de um referencial tedérico-
metodolégico baseado em suas categorias fundamentais (habitus, campo, capital
social, capital econémico, capital cultural, entre outros), Bourdieu elabora, a partir da
hipétese da unidade dos gostos, uma ampla pesquisa de carater qualitativo e
quantitativo, durante o ano de 1963, com entrevistas aprofundadas e observacéo
etnogréfica de 692 homens e mulheres de Paris e de cidades do interior da Franca.
Entre 1967 e 1968, uma pesquisa complementar eleva para 1.217 o numero de

pessoas entrevistadas. O questionario consistia em questdes sobre a pratica

15 Grifo da autora.

16 Os gostos, entendidos como o conjunto de praticas e de propriedades de uma pessoa ou de um
grupo, sao produtos de um encontro (de uma harmonia pré-estabelecida) entre bens e um gosto (...).
Os gostos, como conjunto de escolhas feitas por uma pessoa determinada, séo, portanto, o produto
de um encontro entre o gosto objetivado do artista e 0 gosto do consumidor. (...) Os gostos sao
engendrados no encontro entre uma oferta e uma demanda ou, mais precisamente, entre objetos
classificados e sistemas de classificacdo. (BOURDIEU, 1983b, p. 128, 129 e 130).

17 Bourdieu amplia a concepcdo marxista. Por capital entende ndo apenas o acumulo de bens e
riqguezas econdmicas, mas todo recurso ou poder que se manifesta em uma atividade social. Assim,
além do capital econdmico (renda, salérios, iméveis), é decisiva para o sociélogo a compreenséao de
capital cultural (saberes e conhecimentos reconhecidos por diplomas e titulos) e capital social
(relagBes sociais que podem ser convertidas em recursos de dominacao).
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fotogréfica e atitudes a respeito da fotografia, além de perguntas sobre decoracéo,
vestuario, masica, culinaria, leitura, cinema, pintura, masica, audicdo de radio e artes
amadoras. Adicionam-se a pesquisa outras quatro investigacOes realizadas pelo
Instituto Nacional de Estatistica e de Estudos Econémicos da Franca (INSEE) e
dados extraidos de pesquisas complementares?®,

A partir dessas experiéncias de investigagao, Bourdieu publica, em 1976,
uma grande pesquisa intitulada Anatomia do gosto. Mais tarde, em 1979, essa
mesma pesquisa é publicada em forma de livro com o titulo A distingdo — critica
social do julgamento.

Com base nos dados dessas pesquisas, Bourdieu fundamenta a ideia de
que as representacdes do mundo social, ou seja, a representacao que o individuo ou
0 grupo tem de si mesmo e a representacdo que tem dos outros, traduzem-se por
meio dos estilos de vida. Estabelece que as praticas culturais, juntamente com as
preferéncias em assuntos como educacao, arte, midia, muasica, esporte, posi¢cdes
politicas, entre outros, estdo relacionadas ao nivel de instrucdo, submetidas ao
volume global de capital acumulado e aferidas pelos diplomas escolares ou pelo
namero de anos de estudo e, secundariamente, & heranca familiar. Desmistifica a
afirmacao da ordem do senso comum quando explicita que o “gosto nao se discute”.
Mais do que isso, 0 gosto classifica e distingue; aproxima e afasta aqueles que

experimentam os bens culturais.

Contudo, Bourdieu (2007, p. 205-222) afirma que o gosto cultural é produto e
fruto de um processo educativo, ambientado na familia e na escola, e nao fruto de
uma sensibilidade inata dos agentes sociais. Desmistificando a crenca de que gosto
e os estilos de vida seriam uma questao de foro intimo, assegura que o gosto €&, ao
contréario, o resultado de complexas relagbes de forca poderosamente baseadas nas
instituicbes transmissoras de cultura da sociedade capitalista. Para fundamentar
essa afirmacdo, argumenta que essas Iinstituicbes, a familia e a escola, séo
responsaveis pelas nossas competéncias culturais ou gostos culturais. De um lado,
destacou o aprendizado precoce e insensivel, efetuado desde a primeira infancia, no

seio da familia, e prolongado por um aprendizado escolar que o pressupbe e 0

18 Rainho, 2010, p. 153.
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completa (aprendizado mais comum entre as elites). De outro, os aprendizados
tardios, metodicos e acelerados, adquiridos nas instituicbes de ensino, fora do

ambiente familiar; em tese, um conhecimento aberto para todos.

Assim, a distincdo entre esses dois tipos de aprendizado, o familiar e o
escolar, refere-se a duas maneiras de adquirir bens da cultura e com eles se
habituar. Ou seja, os aprendizados efetuados nos ambientes familiares seriam
caracterizados pelo seu desprendimento e invisibilidade, garantindo ao seu portador
certo desembaraco na apreensado e apreciacao cultural; por sua vez, o aprendizado
escolar sistematico seria caracterizado por ser voluntario e consciente, garantindo a

seu portador uma familiaridade tardia com a producao cultural.

O autor apresenta 0 gosto como sendo “um senso social de lugar” que, além
de permitir orientar o sujeito no espaco social, atribui-lhe um lugar especifico dentro
dele. O gosto esta condicionado ao social ao mesmo tempo em que esta “inscrito no
corpo” e, por sua vez, € um portador de valores. Para Bourdieu, os padrées sociais
de gosto séo corporificados; ele se utiliza para essa circunscricdo de seu conceito de
habitus. Este conceito permite articular a dimensao individual como as sujei¢bes
estruturais, considerando a ac¢ao social tanto como decorréncia de estruturas sociais
herdadas, quanto como escolhas ou calculo racional do individuo que séo, no
entanto, mediadas por disposi¢cdes. As disposi¢cdes possuem suas origens em um
nivel pré-consciente da acdo e nao passam pelo raciocinio do individuo. Elas
indicam e permitem escolher uma possibilidade como Unica adequada e condizente
com seus padrdes culturais. Sendo assim, “considera-se a experiéncia dos agentes
como uma relacéo eficaz e histdrica entre o passado (ou a cultura), que cada pessoa
herda em seu processo de socializagao, incorporado como estruturas cognitivas que
organizam a percepcdo do mundo, o pensamento e, portanto, as acdes variadas e
contingentes no cotidiano”. (LUGLI, 2007, p. 27-28).

O conceito de habitus representa a vinculacdo entre a acédo individual e as
condicbes sociais e culturais, gerando diferentes comportamentos perante as
contingéncias, mas segundo uma légica especifica que ndo aparece para 0S
agentes como uma construgdo logica. O habitus produz “(...) escolhas sistematicas

no campo da acdo (uma de suas dimensdes é composta pelas escolhas comumente
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reconhecidas como estéticas)” (BOURDIEU, 2007, p. 428). De tal modo, o gosto é
resultado de uma construcdo que 0s agentes sociais realizam de si mesmo e

daqueles que os cercam.

O gosto classifica aquele que procede a classificacdo: 0s sujeitos sociais
distinguem-se pelas distingbes que eles operam entre o belo e o feio, o
distinto e o vulgar; por seu intermédio, exprime-se ou traduz-se a posi¢ao
desses sujeitos nas classificages objetivas. (BOURDIEU, 2007, p. 13).

Para a andalise de Bourdieu € elementar que existam relacdes sociais
objetivas, mesmo que 0s agentes no campo ndo percebam. Sao as estruturas
sociais que determinam as acoOes individuais e as preferéncias das pessoas, mas
sem que estas precisem tomar consciéncia delas. E a categoria de habitus que nos
permite acreditar que escolhemos o que de fato nos foi imposto. Para Svendsen
(2010), a liberdade de escolha individual ndo existe para Bourdieu, pois a escolha &
um reflexo direto de afiliacdo de classe objetiva; o gosto autbnomo é tudo menos
autdbnomo (p. 57-58).

A eficcia da distingdo social para Bourdieu ndo se esgota no conflito
simbdlico pela imposi¢cdo de uma determinada representacdo da sociedade, mas se
desdobra na producéo de novos gostos socialmente diferenciadores e no abandono
progressivo das praticas culturais pelas camadas mais altas quando essas praticas

sao apropriadas pelas camadas inferiores.

A distincdo, ou capital simbdlico!®, seria a diferenca inscrita na prépria
estrutura do espaco social quando apreendidas segundo categorias apropriadas a
essa estrutura. O determinante do consumo simbdlico ndo é a imitacao das classes
mais altas pelas mais baixas, mas sim as estratégias de diferenciacdo usadas pelas
classes mais altas em relacdo as mais baixas. A aquisicdo de certos objetos, sejam

eles obras de arte ou roupas de determinados estilistas ou grifes??, faz com que o

190 capital simbdlico para Bourdieu € uma medida do prestigio e/ou do carisma que um individuo ou
instituicdo possui em determinado campo. Deste modo, a partir dessa marca quase invisivel de
distincdo, o capital simbdlico permite que um individuo desfrute de uma posicdo de proeminéncia
frente a um campo, e tal proeminéncia é reforcada pelos signos distintivos que reafirmam a posse
desse capital.

20 Caso particular de todas as operagfes de transferéncia de capital simbdlico pelas quais o agente
ou, mais exatamente, uma instituicdo age por intermédio de um agente devidamente mandatado,
investem de valor um produto. (BOURDIEU, 1975, p. 44).
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bem seja transformado “numa negacéo reificada de todos aqueles que nao sao
dignos de possui-los, por lhes faltarem os meios materiais ou simbdlicos para
adquiri-lo”. (BOURDIEU, 2007, p.257). A moda seria uma invencao das classes altas
com a finalidade de distingcdo entre seus proprios integrantes e entre os de outras
classes. Para Bourdieu,

O valor distintivo de um produto €, por definicdo, relacional, isto € relativo a
estrutura do campo na qual ele se define, o poder de distincdo de um bem
da moda pode continuar a ser exercido a servico de um grupo que ocupa
determinada posi¢cao na estrutura social — e ao mesmo tempo na estrutura
da distribuicdo desse bem — e mesmo que ele ndo seja mais exercido em
virtude precisamente do acesso de um novo grupo a esse bem, pelo grupo
gue ocupa uma posicdo imediatamente superior. (BOURDIEU, 2001, p. 31).

Nessa perspectiva, a moda é inserida em um amplo conjunto de praticas
culturais, a partir das quais Bourdieu aponta trés estruturas de consumo utilizadas
pelas classes dominantes no processo de diferenciagdo: alimentagdo, cultura,
despesas com apresentacdo de si e com representacdo (vestuario, cuidados de
beleza, artigos de higiene). O valor que as diferentes classes atribuem a
apresentacao pessoal, a atencdo que lhe prestam e a consciéncia que tém dos
ganhos que ela traz, assim como o0s investimentos de tempo, esforgos, privagoes,
cuidados que elas lhe dedicam, seriam proporcionais as oportunidades de lucros
materiais ou simbdlicos que podem esperar como retorno. (BOURDIEU, 2007,
p.171).

As estratégias de diferenciacdo utilizadas pelas classes mais altas em
relacdo as mais baixas servem como forca propulsora na producao de novos gostos.
Com a perda da exclusividade das modas pelas classes altas, ha a necessidade de
substituicdo por novas modas que possam funcionar como simbolos de distin¢cdo de
classe. Isto porque, quanto maior for o numero de pessoas que tém acesso a um
determinado bem, menor sera o seu valor distintivo. Para o autor, o consumo de
roupas pelas camadas populares é caracterizado pelo “gosto da necessidade” a
partir da funcionalidade, tendo uma funcdo mais utilitaria do que o consumo da
burguesia, que possui gostos de luxo, facilitados e garantidos pela posse de um

capital econébmico. (BOURDIEU, 2007, p. 171).
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Segundo Bourdieu, o capital econdmico, sob a forma dos diferentes fatores
de producdo (terras, fabricas, trabalho) e do conjunto de bens econdémicos (dinheiro,
patriménio, bens materiais), € acumulado, reproduzido e ampliado por meio de
estratégias especificas de investimento econdmico e de outras areas. Essas
estratégias estdo relacionadas a investimentos culturais e a obtengdo ou
manutencdo de relacdes sociais. Podem possibilitar o estabelecimento de vinculos

economicamente Uteis a curto ou longo prazo.

A alta costura fornece a classe dominante as marcas simbdlicas da “classe”,
celebrando sua distincdo. O vestuario, para Bourdieu, torna-se suporte da distincéo
social e, ao mesmo tempo, objeto privilegiado do trabalho de transfiguracao cultural.
Porém, assinala a “deterioracdo do poder de distincdo da moda” quando ocorre a
degradagéo no tempo e no valor dos bens da moda, momento em que as classes
sociais mais baixas comecam a se apropriar desses bens por meio das liquidacoes,

dos supermercados, etc.

O capital “simbolico” pode ser inflacionado como outros tipos de capital; o
valor distintivo de um objeto diminui a medida que ele € apropriado por um namero
maior de pessoas, 0 que acontece tanto no campo das artes como no campo da

moda. Segundo Svendsen (2010), Bourdieu compreende que:

(...) todo capital é relacionalmente determinado no sentido de que o valor de
qgualquer coisa depende do que os outros tém. Para que algo tenha um
valor alto é imperativo que outros ndao o possuam. Uma coisa pode ter valor
simplesmente por haver uma escassez. E é por isso que é importante fazer
distingcbes (p. 56).

A mudanga de gosto deve deter um “capital de autoridade estética” de tal
forma que a escolha ndo pareca, em momento algum, como falta de gosto. Bourdieu
aponta os artistas e os intelectuais de vanguarda como sendo os transgressores
iniciais e 0os primeiros responsaveis por essa reclassificacdo do gosto, que acabam
por produzir uma “legitimidade estética” para a utilizagcdo de bens que antes néo
eram considerados legitimos de uso. (BOURDIEU, 2001, p. 32).

O mundo social representado, ou seja, 0 espaco dos estilos de vida é

constituido por meio da relacédo entre as competéncias que definem o habitus, ou
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seja, capacidade de produzir praticas e obras aceitaveis, além da capacidade de
diferenciar e apreciar essas praticas e esses produtos (gostos). Desse modo, o
espaco social e as diferencas apresentadas por ele funcionariam, simbolicamente,
como espacgo dos estilos de vida, ou como um conjunto de grupos caracterizados
por estilos de vida diferentes.

A posse de um bem distingue e a questao do gosto define e reforca posi¢cdes
sociais. E certo também que o gosto, longe de algo “inerente”, é cultivado e
apreendido conforme o habitus. Contudo, € dificil explicar a difusdo e o consumo da

moda apenas sob a perspectiva da distingao social.

Entretanto, Bourdieu opera com a diferenciacéo de classe antes do processo
da moda e considera que esta reproduz aquela, sobretudo pelos vinculos que
estabelece entre producdo, circulacdo e consumo. Longe do economicismo
produtivista que ndo reconhece o papel do consumo na constituicdo das classes e
na organizacdo das suas diferencas, para o autor “as classes se diferenciam tal
como no marxismo, pela sua relacdo com a producao, pela propriedade de certos
bens, mas também pelo aspecto simbolico do consumo, ou seja, pela maneira de
usar os bens, transformando-os em signos”. (BOURDIEU apud CANCLINI, 2005, p.
73).

O campo da moda esta situado em uma posicao intermediaria entre os
campos artistico e econémico; revela certos mecanismos caracteristicos de uma
economia na qual os interesses s6 podem ser satisfeitos se forem dissimulados nas
e pelas préprias estratégias que visam satisfazé-los, representando o que Bourdieu
chama de “alquimia social’. Ou seja, uma operacéo de transubstanciacdo que, sem
alterar em nada a natureza psiquica do produto, modifica radicalmente sua

gualidade social.

Para finalizar, Bourdieu alerta para a imposicao da legitimidade do gosto

como forma acabada da violéncia simbélica?!; violéncia atenuada que sé pode ser

21 A violéncia simbolica para Bourdieu ndo é considerada um simples instrumento a servico da classe
dominante, é também um jogo exercido através da disputa entre os agentes sociais. O capital
simbdlico permite um (re)conhecimento imediato da dominagdo do elemento que o possui sobre os
demais elementos do campo. E assim o instrumento principal da violéncia simbdlica, ao impor seu
peso sobre 0s que ndo o possuem ou o possuem em quantidades inferiores em um dado campo.
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exercida pela cumplicidade de suas vitimas. A transformacédo do ethos da classe
dominante em uma ética universal tende, dessa maneira, a produzir a pretenséo
como necessidade que preexiste aos meios (econdmicos e culturais) de satisfazer-
se adequadamente, editando assim o sistema de praticas necessarias para que o
consumo siga a producao. O trabalho dos costureiros, as revistas de moda, as
grifes, enfim, tudo isso serve para legitimar a estrutura das posicOes sociais,

mostrando o local a que cada ator pertence na esfera social.

1.4 Questdes tedricas sobre identidade

O inicio do século XXl é denominado por Zygmunt Bauman como
“modernidade liquida”, definida por ele como um mundo fluido e instavel no qual
ocorre uma constante implosado dos valores e padrdes, caracterizada pela rigidez
gue cede lugar a incerteza. Nele as identidades do passado sao sobrepostas pelas
possibilidades de futuro. Nesse contexto, uma crise da identidade dos sujeitos se
estabelece gerada pela instabilidade e pelo declinio das velhas identidades que

firmaram durante anos a sociedade.

Segundo Bauman, a identidade € percebida como um circulo de
pertencimento, ao qual o sujeito esta inserido ou ndo. No entanto, o grau de
pertencimento de um sujeito a determinado circulo estd sendo impactado pela
massificagcdo do pensamento humano. Como a forma de se relacionar com o outro
se torna cada vez mais flexivel, as experiéncias liquidas sdo sinbnimas de um
acumulo de sentimentos né&o-realizados (frustracdes), inclusive naqueles espacos
culturalmente indicadores de origem, de identificacdo primeira, como familia, amigos,

escola, etc.

Com foco na pos-modernidade, Bauman (2005) define identidade como
“autodeterminacdo”, ou seja, o eu postulado. A esséncia da identidade constroi-se
em referéncia aos vinculos que conectam as pessoas entre si, considerando-se
esses vinculos estaveis. A identidade se revela como invencéo e nao descoberta; é
um esforco, um objetivo, uma constru¢do. E algo inconcluso, precario. E esse

postulado sobre a identidade esta cada vez mais nitido, pois 0s mecanismos qgue a
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ocultavam perderam o interesse em fazé-lo, visto que, atualmente, interessa
construir identidades individuais, e ndo coletivas. O pensar sobre ter uma identidade
nao ocorre enquanto se acredita em um pertencimento, mas quando se pensa em
uma atividade a ser continuamente realizada. Essa ideia surge da crise do

pertencimento.

hY

Na modernidade liquida, hd uma infinidade de identidades a escolha, e
outras ainda para serem inventadas. Com isso, sO se pode falar em construcao

identitaria enquanto experimentacao infindavel, afirma Bauman:

Em vista da volatilidade e instabilidade intrinsecas de todas ou quase todas
as identidades, é a capacidade de "ir as compras" no supermercado das
identidades, o grau de liberdade genuina ou supostamente genuina de
selecionar a prépria identidade e de manté-la enquanto desejado, que se
torna o verdadeiro caminho para a realizacao das fantasias de identidade.
Com essa capacidade, somos livres para fazer e desfazer identidades a
vontade. (2001, p. 98)

A identidade produzida e portatil pode ser descartada no momento em que
se tornar inconveniente ou ndo servir mais a um determinado fim. Quando néao
estiver mais feliz com o seu “eu”, 0 sujeito pode descarta-lo e comprar um novo no
mercado dos produtos de estilo. Na busca continua pela felicidade, pode-se produzir

“eus” distintos quando for necessario e o consumidor possuir poder de compra.

Da mesma perspectiva que Bauman, porém evidenciando a discussao sobre
a identidade cultural, Stuart Hall, em sua obra A ldentidade Cultural na Pos-
Modernidade (2006), apresenta este conceito como aspectos das identidades que
surgem do "pertencimento" a culturas étnicas, raciais, linguisticas, religiosas e,

acima de tudo, nacionais.

As condi¢Oes atuais da sociedade, segundo Hall, estdo "fragmentando as
paisagens culturais de classe, género, sexualidade, etnia, raca e nacionalidade que,
no passado, nos tinham fornecido solidas localizacbées como individuos sociais”
(2006, p. 9). Tais transformacOes estdo alterando as identidades pessoais,
influenciando a ideia de sujeito integrado: "Esta perda de sentido de si estavel é
chamada, algumas vezes, de duplo deslocamento ou descentracdo do sujeito”

(2006, p. 9). Esse duplo deslocamento, que corresponde a descentracdo dos
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individuos tanto de seu lugar no mundo social e cultural, quanto de si mesmos, € o

que resulta em "crise de identidade".

O mundo atual estaria passando por uma mudanca estrutural e as “velhas”
identidades, que por um periodo longo de tempo conseguiram estabilizar o mundo
social, estariam em declinio. Os individuos passariam, assim, por uma ‘“crise de
identidade” ao se confrontarem com tantas op¢des de identidade: sexual, de classe,
raca, etnia e nacionalidade. Nessa “crise”, 0 sujeito pdés-moderno ndo perde a
identidade anterior, 0 que ocorre € uma soma de novas identidades, aquilo que Hall
chama de “multiplicidade”, homogeneizacdo cultural, uma mistura de culturas
diversificadas. No entanto, a contemporaneidade avanca sem eliminar as formas de
identidades anteriores. O sujeito, nessa concepc¢ao de identidade, pode ser aquilo

gue desejar.

O individuo, antes centrado e unificado, passaria a ser fragmentado,
composto por varias identidades que sédo transitorias e mutaveis. Para Hall, é a partir
desse processo que nasce 0 sujeito pés-moderno, caracterizado por identidades

abertas, contraditorias, plurais e fragmentadas.

As sociedades contemporaneas tém como caracteristica a "diferenga” que é
interpelada por inUmeras divisbes e contrastes sociais, tracando, assim, diferentes
posicbes do sujeito e de sua identidade. Para Hall, o individualismo moderno
aparece nesse cenario como um agente destruidor e ao mesmo tempo criador das

identidades.

O processo de identificacdo torna-se provisorio, instavel e problematico.
Para o autor, a identidade € uma “celebracdo modvel a qual seria continuamente
formada e transformada em diferentes periodos histéricos”. E definida
historicamente e néo biologicamente. Nesse processo, 0 sujeito pos-moderno nao

apresenta uma identidade fixa, essencial ou permanente.

O autor enfatiza que a globalizacéo se caracteriza por sua transversalidade
nas fronteiras nacionais, tornando o mundo mais unificado. Consequentemente,

advém a homogeneizacédo cultural pos-moderna, manifestacbes de resisténcia a
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globalizacdo por identidades nacionais e locais e decadéncia das identidades

nacionais, possibilitando o aparecimento das novas identidades.

Em meio as contribuicbes sobre identidade na pds-modernidade a partir das
teorias de Bauman e de Hall, introduzo, em linhas gerais, a discussdo sobre
identidade postulada pelo tedrico alemédo Jorn Risen, conceito este que sera de
suma importancia para as analises de campo descritas nesta pesquisa, assim como

seu conceito de cultura histérica.

Primeiramente, o conceito de consciéncia historica para Risen esta
fundamentado em uma ambivaléncia antropoldgica: o homem s6 pode viver no
mundo, isto é, sO consegue relacionar-se com a natureza, com os demais homens e
consigo mesmo se ndo tomar o mundo e a si mesmo como dados puros, mas sim
interpreta-los em funcao das intencdes de sua acao e paixao, em que se representa

algo que nao sao.

Um conceito fundamental na obra riiseniana € o de identidade, que sintetiza
o resultado pratico mais importante do pensamento histérico, além de remeter aos

processos de subjetivacdo através dos quais os individuos se definem enquanto tais:

A identidade €, contudo, uma relacdo dos homens e dos grupos humanos
consigo mesmos, a qual se pde, por sua vez, em relacdo com os demais
homens e grupos humanos. Identidade é um momento essencial da
socializagdo humana. (...) Identidade &, por conseguinte, um processo social
de interpretacdo reciproca de sujeitos que interagem entre si. (...) A
constituicdo da identidade efetiva-se, pois, numa luta continua por
reconhecimento entre os individuos, grupos, sociedades, culturas, que néo
podem dizer quem ou o que S80 0OS oOutros com 0s quais tém a ver.
(RUSEN, 20014, p. 87).

Segundo a matriz historica rlseniana, o0 pensamento histérico produz
conhecimento acerca da experiéncia do passado sob a influéncia de caréncias de
orientacdo que sado originarias de um dado momento presente. Por essa razéo, o
conhecimento histérico pode desempenhar fungdes de orientagdo relacionadas a
construcéo de identidades, bem como a formagéo histérica dos destinatarios das
histérias.
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A necessidade do homem em se localizar no tempo e atribuir significado ao
fluxo de passado, presente e futuro, € denominada por Risen como “consciéncia
historica™:

Sao as situagcBes genéricas e elementares da vida pratica dos homens
(experiéncia e interpretacdo do tempo) que constituem o que conhecemos
como consciéncia historica. Elas sdo fenbmenos comuns ao pensamento
historico tanto no modo cientifico quanto em geral, tal como operado por

todo e qualquer homem, e geram determinados resultados cognitivos.
(RUSEN, 20014, p. 54).

Para Risen, o saber histérico apresenta varias manifestacdes nos diferentes
campos da vida humana, e é a consciéncia historica que relaciona o “ser”
(identidade) e o “dever” (acdo) em uma narrativa significativa. Tal narrativa pauta os
acontecimentos do passado com o objetivo de dar identidade aos sujeitos a partir de
suas experiéncias individuais e coletivas, e de tornar compreensivel o seu presente,

conferindo uma expectativa futura a essa atividade atual.

O homem procura entender a si e aos outros através da interpretacdo do
tempo??. Risen relaciona o pensamento histérico a vida cotidiana através da
consciéncia histérica, na qual ocorre a producdo do sentido e do significado do
tempo, mobilizando memadrias para responder aos questionamentos presentes e

projecdes de futuro.

A consciéncia histérica possui uma funcionalidade pratica ao atribuir
identidade aos sujeitos e prover a realidade em que eles vivem de uma dimensao
temporal, uma orientacdo que pode guiar a acgéo, intencionalmente, por meio da

mediacdo da memodria histérica?s.

1.5 A moda, o cangaco e a cultura historica de Risen

22 %(,..) a suma das operac@es mentais com as quais 0os homens interpretam sua experiéncia da
evolucdo temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma tal que possam orientar,
intencionalmente, sua vida pratica no tempo”. (RUSEN, 2001a, p. 57).

23 “(...) a consciéncia histérica ndo é idéntica a lembranca. Sé se pode falar de consciéncia histérica
quando, para interpretar experiéncias atuais do tempo, é necessario mobilizar a lembranca de
determinada maneira: ela é transportada para o processo de tornar presente o passado mediante o
movimento da narrativa”. (RUSEN, 2001a, p. 63).



34

Os curadores da exposicdo “Redescobrindo o Brasil — 500 anos” ?* tiveram
a missao de reunir em um sO espaco cinco séculos de historia do Brasil, resgatando
pecas em acervos nacionais e internacionais, que mostravam, por meio das artes

visuais, o processo de construcao da identidade brasileira.

Dentre todas as pecas expostas, as indumentarias de Maria Bonita e de
Lampido, carregadas de simbolismos e lirismo, testemunhas de um estilo estético
que contribuiu na construcdo de um mito, fascinavam pela estética, pela

funcionalidade e pela mistica.

O chapéu de couro com a estrela de seis pontas (signo de Saloméo), os
bornais coloridos, as roupas salpicadas de espelhos e moedas remetiam as
andancas pelo sertdo nordestino, narravam aventuras e desventuras de muitos
homens e mulheres que conseguiram sobreviver em um cenario austero: o

semiarido do Brasil.

A escolha dos curadores da exposicéo por expor as indumentarias de Maria
Bonita e de Lampido reafirma o poder simbdlico que o vestuario possui, sendo parte
visivel e tangivel da identidade; neste caso, da identidade da regido nordeste. As
escolhas dessas vestimentas ndo sdo aleatorias e nem se resumem somente a
manifestacbes artisticas; elas carregam em suas tramas toda a complexidade

cultural do povo nordestino e representam uma teia de significados.

Ouso aqui analisar em linhas gerais a moda do cangacgo, escolhida por ser
uma estética amplamente divulgada e conhecida, e por possuir um valor histérico
incomensuravel para legitimar a escolha pelo arcabouco teérico de Risen nesta

pesquisa.

Para Risen, o campo da cultura histérica consiste no estudo das “imagens

histéricas” que permanecem presentes no agir cotidiano dos sujeitos.

[...] la 'cultura histérica’ sintetiza la universidad, el museo, la escuela, la
administracion, los medios, y otras instituciones culturales como conjunto de
lugares de la memoria colectiva, e integra las funciones de la ensefianza,
del entretenimiento, de la legitimacion, de la critica, de la distraccién, de la
ilustracion y de otras maneras de memorar, en la unidad global de la
memoria histérica. (RUSEN, 1994, p. 02).

24 Bienal de Artes Visuais, ano de 2000, cidade de S&o Paulo.



35

A cultura histérica é exercida na e pela consciéncia histérica, ou seja,
consiste na realizacdo pratica da subjetividade humana, oferecendo uma direcéo
para a acdo e compreensao dos sujeitos. Pode ser entendida como um passado
trazido ao presente de modo a satisfazer um dado interesse e orientar para um
futuro (RUSEN, 1994, p. 04). Enquanto que a consciéncia histérica surge como um
“constructo individual’, durante processos de internalizacdo e de socializacédo, a
cultura histérica desenvolve-se no processo oposto, de externalizacdo e de

objetivacéo.

A cultura historica consiste na totalidade daquilo que se refere ao passado, o
qual permeia uma dada sociedade e que, de certo modo, orienta-a. Ela se expressa
em trés dimensdes relacionadas as estratégias da consciéncia histérica mobilizadas
nas narrativas: a dimensdo estética, a cognitiva e a politica (RUSEN, 2007, p. 172).
Estas se entrecruzam mutuamente e agem na formacao da consciéncia histérica dos

sujeitos.

O saber histérico atua na mobilidade cultural da vida pratica humana, e tal
acado aparece na historiografia como coeréncia estética, pois 0 elemento estético
permite a percepcdo do saber histérico e abre-lhe a possibilidade da imediatez e da
forca de convencimento da percepcgéo da sensibilidade (RUSEN, 2007, p. 29).

A seguir, abordo a indumentaria do cangaco sob a perspectiva das

dimensdes estabelecidas por Risen para a cultura histérica.

A escolha dos sujeitos em legitimar o chapéu de couro como referéncia
identitaria para a regiao nordeste consiste na dimensao politica da cultura histérica;
incide em compreender o passado que, de certa forma, mostra-se presente e que é
utilizado como legitimacdo de determinada ordem, reivindicado por atores politicos
gue buscam fundamentar sua identidade. A elaboracdo da imagem do cangaceiro
sofreu uma construcdo simbolica, social e politica, sendo resultado desse processo
a eleicdo do chapéu de couro com a aba levantada em formato de meia-lua como
expressao identitaria da regido nordeste. Assim, a estética dos cangaceiros passou

de identidade de um grupo a uma identidade regional.
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Os bornais coloridos, as roupas salpicadas de espelhos e moedas, o0s
chapéus de couro, enfim, toda a estética do cangaco refere-se a forma como um
dado conteudo histérico, no caso a moda do cangaco, afeta os sentidos dos sujeitos.
Os dados em si ndo mobilizariam a orientacdo do agir presente se ndo se
apresentassem de tal forma que envolvesse os nossos sentidos. Ou, segundo
RUsen, o conhecimento histérico precisa empregar “modelos narrativos” para se
tornar um discurso capaz de mobilizar o agir (RUSEN, 2007, p. 172). A dimens&o
estética da cultura histérica também se apresenta nas dancas, musicas, poesias,

celebragoes, rituais, museus, etc.

A expressiva heranca visual dos trajes dos cangaceiros marca a historia de
grupos de resisténcia campesina contra os grandes latifundiarios do interior do
sertdo nordestino, tornando-se simbolo da luta popular contra uma sociedade injusta
(MELLO, 2010). O cangaco € um conteudo do passado, compreendido e significado
no presente, portanto, esta representacédo refere-se a dimenséao cognitiva da cultura
histérica. As historias que envolvem o bando de Lampido, a narrativa mitica do

cangaco possui uma dimenséo cognitiva.

Essas trés dimensdes se inter-relacionam, sendo dependentes umas das
outras na intencdo de gerar um sentido as a¢des presentes. Como no caso ilustrado
sobre o cangaco, a presenca do passado, numa dada sociedade, pode se
manifestar das mais variadas formas — roupas, cordéis, filmes, instituicfes,
genealogias, costumes, etc. — e sempre contempla em si as referidas dimensdes.
Para RUsen, as coeréncias estética e retérica das narrativas histéricas (inclusive da
moda) agem no convencimento dos sujeitos tanto na forma com que tais narrativas
orientam sua subjetividade, como na formacao de identidade e praxis. Ou seja, de
autorreconhecimento no fluxo do tempo e na orientacdo dos processos de tomada

de posi¢Oes e decisdes:

A retérica concentra-se, na estética, no efeito que o construto linguistico de
sentido tem no agir, liberando os sujeitos de constrangimentos prévios para
determinada acéo, fomentando sua reflexao sobre outras formas de acéo,
dispondo-os, assim, a um agir novo, qualitativamente diferente. Na estética,
a retorica torna-se metapragmatica: ela faz lidar com o préprio agir, provoca
tomada de posi¢do dos sujeitos agentes quanto ao agir, fazendo-os ganhar
mais liberdade. (RUSEN, 2007, p. 38).
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A coeréncia estética e retdrica da narrativa histérica € apontada por Rusen,
ao indicar que o poder de convencimento de uma narrativa histérica encontra-se na
forma com que atinge os sujeitos e supre caréncias de orientacao latentes na cultura

histérica.

Nos varios modos de articulacdo, a consciéncia historica efetua
determinadas funcfes praticas, o0 que nos permite considerar a moda como marca
de referéncias incorporadas ao cotidiano, por meio do conceito de “ultra short
history”, uma histéria (ou narrativa) abreviada, que integra o conceito de consciéncia

histdrica sustentado pelo referido autor:

These narrative abbreviations or ultra-short stories belong to the established
inventory of every communication, and also at every level - from everyday
speech to highly stylized interpretations of human life. They are intrusions of
history into all spheres of culture. They serve as the ever ready reference
marks of an historical orientation in all possible situations and functions of
linguistic communication. In these abbreviations there is a confluence of
experiences, allusions and orientations as the linguistic building blocks of
communication. Such narrative abbreviations are thus also important
indicators of the function of historical consciousness in everyday life. They
indicate historical memories that have become so incorporated into everyday
life, that they do not have to be detailed histories to be understood. (RUSEN,
2001b, p. 6).

As histérias ultracurtas sdo aquelas marcas de referéncia que estdo
incorporadas ao cotidiano e possuem uma conexao de interpretacdes. Elas podem
ser simbolos, monumentos ou pequenas sentencas que invocam contextos
historicos. Um exemplo emblematico é a suastica que remete ao nazismo e a
Segunda Guerra Mundial ou, como ja mencionei, o chapéu de couro com a aba

levantada em formato de meia-lua.

A moda, além de sua aparente composicdo estética, possui dimensdes
cognitivas e politicas, € uma forma de representacdo da cultura historica e funciona
como marca de referéncia de uma orientacdo historica. Considerando as roupas
como formas de linguagem, impregnadas de simbolismos e detentoras de
mensagens, elas exteriorizam, também, as representacdes temporais dos sujeitos e

suas identidades.



38

CAPITULO 2

CIBERCULTURA E EDUCACAO

A apreciacdo apresentada a seguir contextualiza o cenério referente aos
estudantes curitibanos e o uso das tecnologias. Também relaciono e analiso os

dados do projeto “Jovens e a Histoéria”.

O conjunto de transformacgdes relacionadas as tecnologias, assim como o
volume incomensuravel de informacdes resultante dessas mudancas, alterou o
conhecimento por meio de suportes digitalizados para algo mutavel, ndo fluido e
indefinido, originando processos provocadores de rupturas: a interatividade, a
manipulagéo de dados, a correlacdo dos conhecimentos entre si por meio de links e
nés de redes hipertextuais, a relativacdo da objetividade do conhecimento. A escola
lentamente tenta se adaptar a nova ordem imposta pela cibercultura. Inicialmente,

como afirma Almeida (2009, p. 35),

As TICs foram introduzidas no meio educacional objetivando a
informatizacdo das atividades administrativas, buscando agilizar atividades
de controle e gestdo técnica, notadamente no que se refere a oferta e
demanda de vagas e aspectos da vida escolar dos alunos. Numa etapa
posterior as tecnologias passaram a se inserir nas atividades de ensino-
aprendizagem, como atividades adicionais, sem uma integracéo real (aulas
de informatica, projetos extraclasse com apoio de laboratorista, etc.).
Percebeu-se com o passar do tempo que o uso das TIC na escola poderia
significar uma expanséo do acesso a informacédo atualizada, promovendo e
viabilizando o surgimento de comunidades colaborativas e de comunicacéo,
capazes de ultrapassar os limites de materiais tradicionais de instrucao,
estabelecendo novas relagdes com o saber, rompendo 0s muros da escola,
articulando-a com outros ambientes produtores de conhecimento, podendo
resultar em novos direcionamentos em seu proprio interior.

A escola, local antes legitimado pela tradicdo como o templo — e centro
monopolista e distribuidor — do conhecimento, agora possui uma grande rival
onipresente: a internet, com todos os seus sites de procura e ambientes virtuais que
respondem as mais diversas duvidas em uma velocidade imediata. Assim, nesse

cenario, a pratica docente para Rocha (1996, p. 52) enfrenta um grande desafio:
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(...) reaprender a aprender. Compreender que ndo é mais a Unica fonte de
informacéo, o transmissor do conhecimento, aquele que ensina, mas aquele
gue faz aprender, tornando-se mediador entre o conhecimento e a
realidade, um especialista no processo de aprendizagem, em prol de uma
educacdo que priorize ndo apenas o dominio dos conteddos, mas o
desenvolvimento de habilidades, competéncia, inteligéncias, atitudes e
valores.

Entre os professores ha diferentes discursos sobre a insercao de tecnologias
nas escolas: os que defendem que computadores e internet sdo instrumentos que
possibilitam a modernizacdo do processo de ensino-aprendizagem; e aqueles
marcados pela descrenca que as TICs possam ser de fato instrumentos valorosos
no trabalho escolar. Esses argumentos, somados a falta de estrutura material
(equipamentos e redes) e de formacdo especifica, acabam por intimidar os
professores que ndao dominam essas ferramentas e linguagens, instituindo um

guadro de resisténcia ao trabalho com as TICs na escola.

O momento de ascensédo das tecnologias digitais € visto como positivo por
Pierre Lévy que compreende a informatica como uma tecnologia intelectual que
proporciona um novo modo de pensar o mundo e de obter conhecimento. Dois
conceitos sdo fundamentais para a compreensao da teoria de Lévy: ciberespaco e

cibercultura.

O ciberespaco, também chamado de rede, € um meio de comunicagdo que
surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo nomeia ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo de
informagbes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo. O ciberespaco comporta tecnologias intelectuais que
amplificam, exteriorizam e modificam diversas func¢des cognitivas humanas: memaoria
(bancos de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos), imaginacao
(simulacbes), percepcdo (sensores digitais, tele presenca, realidades virtuais),
raciocinios (inteligéncia artificial, modelizagdo de fendmenos complexos). (LEVY,
2011, p. 159).

Quanto ao neologismo “cibercultura”, refere-se a um conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de

valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco (LEVY,



40

2011, p. 17). O autor situa a cibercultura como sendo universal sem ser totalitaria,
com inumeros fluxos de informacdo como manifestacdo da vitalidade social
contemporanea. Assinala ainda que “(...) torna-la autoconsciente, acompanhar e
guiar seu movimento de forma que venham a tona as suas potencialidades mais

positivas”. (ibid, p. 12).

Nesse panorama descrito por Lévy, os jovens interagem com as TICs nédo
como figuras passivas sujeitas a agdo determinista de influéncias externas, mas em
um papel ativo na apropriacdo delas, valendo-se dessas novas tecnologias em seus
processos de aprendizagem e de socializagdo. Considerados como nativos digitais,
utilizando-se o termo cunhado por Marc Prensky, os atuais adolescentes cresceram
cercados por tecnologias e com desenvoltura em seu manuseio (2001). Por outro
lado, temos no ambiente escolar um numero significativo de professores que
sdo imigrantes digitais?®, pessoas que passaram grande parte de suas vidas sem
contato com as tecnologias e agora necessitam se adaptar as mudancas
tecnologicas, o que explica suas limitagcbes no uso das TICs. Essas limitacbes
acabam por determinar um problema geracional na inser¢édo das novas tecnologias

em sala de aula.

Os individuos aprendem cada vez mais fora do ambiente escolar, cabe aos
sistemas de ensino programar procedimentos de reconhecimento dos saberes
adquiridos na vida social e profissional. A atividade do professor sera centrada no
acompanhamento e na gestdo das aprendizagens, consistindo em: “incitar a troca
dos saberes, a mediagcdo relacional e simbdlica, a pilotagem personalizada dos
percursos de aprendizagem, etc” (LEVY, 2011, p.173). A funcdo do professor néo
deve ser mais compreendida como a de difusor de conhecimento, que agora é
alcancada de maneira mais eficaz por outros meios, mas sim como incentivador de

aprendizagens e de pensamentos.

As tecnologias intelectuais, como facilitadoras de novas formas de acesso a
informacdo e de novos estilos de raciocinio e de construcdo do conhecimento,
indicam novos estilos de aprendizagem, que podem ser compartilhados entre

individuos. Uma das principais contribuicbes de Lévy para a discussao sobre a

25 Termo também cunhado por Marc Prensky (2001).
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insercdo das TICs na escola é indicar a possibilidade de metodologias de ensino
capazes de propor uma nova funcdo para o professor e, por consequéncia,
ressignificar o conceito de ensino, apontando para mudancas significativas no

ambiente escolar.

A insercdo das novas tecnologias modifica o0 ambiente de sua inclusédo, a
velocidade ditada, segundo Lévy, numa pluralidade de devires imediato, um fim a
atingir no término, um processo de fragmentacdo do tempo, numa série de
presentes ininterruptos, que existem simultaneamente, em tempo real, com

intensidades multiplas que variam de acordo com o instante.

A pés—modernidade € o terreno onde se desenvolve a cibercultura, afirma
André Lemos. Ela se caracteriza em uma condi¢cdo sociocultural que instala uma
nova forma de relacdo espaco-temporal. Na pos-modernidade, o sentimento é de
compressédo do espaco e do tempo, quando o tempo real (imediato) e as redes
teleméticas desterritorializam (desespacializam) a cultura, tendo um forte impacto
nas estruturas econdémicas, sociais, politicas e culturais. O tempo &, assim, um modo

de aniquilar o espaco (2002, p. 72).

Com a exacerbacdo do tempo presente, surge uma crise no campo do
ensino de Histéria: como e onde o passado e seu estudo se inserem na vivéncia dos

jovens estudantes na contemporaneidade, visto as condutas da cibercultura.

Ao tratar das questdes relacionadas ao ensino de Historia, Ferreira (1999, p.

135) baliza diversas esferas do uso das tecnologias:

O computador no ensino de Histéria deve ser utilizado para desenvolver
habilidades como criatividade, coordenacdo motora, percepcdo visual e
auditiva; motivar a pesquisa; p6r os alunos em contato com a realidade
através do programa (software) escolhido; organizar as informacdes;
classificar dados; tracar croquis, esbocos e desenhos (fazer mapas, plantas
da realidade estudada, etc); organizar a vida escolar; produzir trabalhos
escolares, através de softwares e planilhas, banco de dados e
processamento de texto; elaborar gréaficos estatisticos e fazer
apresentacdes mais dindmicas.

O professor Eucidio Pimenta Arruda (2011) extrapola as fronteiras da

inclusdo das TICs como meras ferramentas no ensino de Historia ao analisar as
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possibilidades de aprendizagem por meio dos jogos digitais. Aponta para a
integracdo hipermidiatica produzida por este momento histérico que envolve,
gradativamente, contextos de aprendizagem em que o0s jovens podem aprender
mais por meio do contato com os jogos digitais do que os professores podem supor.
Ressalta que a educacdo enquanto campo tedrico deve estar atenta a toda a
complexa gama que envolve esse momento, assim como perceber dindmicas desse
processo de aprendizagem em ambientes distintos da escola. O contato realizado
por meio dos jogos proporciona aos estudantes “aprendizagens de raciocinios e de
ideias histéricas que sdo fundamentais para sua compreensao da historiografia, para

sua posicdo analitica ante o passado”. (ARRUDA, 2011, p. 183).

Compreender como 0 jovem contemporaneo aprende é um dos grandes
desafios da escola, pois suas “estratégias formativas o circunscrevem em uma nova
organizacao hierarquica, baseada nas aprendizagens em redes abertas”. Os jovens
apreciam a interatividade e a formacao de lagcos sociais por meio das redes sociais e
dos jogos on-line, ha a existéncia dessa sociabilidade em “formas e estruturas
diferentes daquelas validadas e valorizadas no ambiente escolar”. (ibid, p. 183).

2.1 Elementos de contexto da relacdo do jovem com a tecnologia em Curitiba

Os dados analisados a seguir foram obtidos por meio dos questionarios do
projeto “Jovens e a Historia”, aplicados durante o ano de 2012, na cidade de
Curitiba, Parana. Foram inseridos neste espaco por apontar alguns indicativos sobre
o emprego das tecnologias de informacdo e de comunicacdo por jovens na faixa

etaria e escolaridade dos estudantes envolvidos nesta pesquisa.

O universo pesquisado pelo projeto “Jovens e a Histéria” corresponde a 139
estudantes do 2° ano do Ensino Médio, entre 15 e 16 anos, sendo que 68
pertencentes ao sexo feminino e 71 ao sexo masculino, oriundos de 07 diferentes
escolas: publica de exceléncia, publica central, publica de periferia, rural, privada

laica, privada religiosa e privada alternativa.
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Os questionarios aplicados em Curitiba?® possuiam 49 questdes abertas e
fechadas, dentre elas algumas especificas sobre o0 uso das tecnologias de
informacédo e de comunicacéo pelos jovens estudantes. Para fins de analise nesta
pesquisa, foram selecionados os dados sobre intencionalidade do uso da internet,
examinando a configuragcdo do uso das tecnologias no cotidiano escolar, em

especial nas aulas de Histéria.

2.2 Conectar, curtir e pesquisar

Compatrtilhar informacgdes, curtir postagens, fazer amigos, mostrar fotos; as
redes sociais ultrapassaram os limites da mera diversdo e se transformaram em
meios de comunicacédo valiosos para os jovens. Os numeros revelam (tabela 1) que
0 uso de redes sociais entre 0s pesquisados € significativo, principalmente, entre os
estudantes de escolas particulares, pois estar conectado exige uma boa conexao,

resolvida, muitas vezes, pela telefonia movel (celular).

A democratizagcdo dos celulares provocou uma insercdo digital expressiva,
visto que ndo h& mais a necessidade de um computador, de uma linha telefénica, de
um modem, para estar conectado ao ciberespaco. O celular substituiu um conjunto
de equipamentos; basta ter um plano que propicie essa conectividade ou um lugar
gue ofereca uma rede wi-fi. A auséncia desses elementos pode estar associada aos

baixos indices de uso da internet entre os jovens da escola rural.

Os jogos, segundo Arruda, possibilitam ao estudante desenvolver
estratégias de aprendizagem no ambito geral e em Histdéria. O autor destaca que
essas aprendizagens sao diferenciadas daquelas oferecidas pela escola, pois
desenvolvem raciocinios e ideias histdricas que proporcionam ao jovens uma atitude
reflexiva no jogo e fora dele. Dentre os estudantes que indicam que utilizam a
internet para jogar, em detrimento do uso das redes sociais e da procura por
informacdes, estdo os da escola publica de exceléncia. Esse dado € um diferencial

26 Foram inseridas nove questdes, nos questionarios do projeto “Jovens e a Histéria”, sobre a
utilizagc&o das TICs.
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entre as escolas pesquisadas e pode indicar possiveis relacbes com o rendimento

escolar dos estudantes.

Tabela 1 — Intencionalidade do uso da internet?” (A internet é utilizada por vocé para)

Tipos de Escola Participar de redes Ficar informado sobre Jogar (média)
sociais (média) atualidades (média)

Publica de exceléncia 0,94 0,94 1,18

Pudblica central 1,27 1,33 0,27

Publica de periferia 1,08 0,92 0,63

Publica rural 0,65 0,79 0,17

Privada laica 1,50 1,21 0,76

Privada comunitaria/ 1,42 0,50 0,33
alternativa

Privada confessional 1,44 1,11 0,56

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.

Os dados analisados indicam a intencionalidade dos jovens em pesquisar
assuntos do seu préprio interesse ao invés de assuntos sugeridos pela escola
(Tabela 2). A disseminacgdo da cultura “Control C+ Control V28 esvazia o sentido da
pesquisa escolar, porém o que deve ser examinado € como as pesquisas sao
inseridas no cotidiano escolar. As pesquisas escolares sao solicitadas como tarefas,
muitas vezes, sem objetivar a aprendizagem. Modelos a partir dos quais o estudante
deve discorrer sobre um tema gerador remetem a um passado ndo muito distante,
quando as pesquisas se restringiam a procurar determinados assuntos em uma
enciclopédia. Achado o assunto, cabia ao estudante copiar iniUmeras paginas em
papel almaco. Esse ainda parece ser o sentido da pesquisa escolar para muitos
professores, porém, com o advento da internet, foram poupadas as inUmeras horas
de copia da enciclopédia e substituidas pelos segundos para apertar as teclas
Control C+ Control V.

27 Os dados foram analisados a partir do nivel de concordancia com as afirmativas por meio da escala
Likert (cinco niveis variando de péssimo a 6timo, discordo totalmente a concordo totalmente, etc). A
escala Likert foi utilizada nas tabelas deste texto variando entre 2 a -2, sendo que nesta questéo -2
para a resposta mais negativa (discordo totalmente), passando por zero para a resposta neutra
(concordo em parte) e 2 para a resposta mais positiva (concordo totalmente).

28 Teclas do computador destinadas a copiar e colar o que for selecionado.
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Tabela 2 — Pesquisa realizada na internet® (A internet é utilizada para)

Tipos de Escola Pesquisar tarefas da Pesquisar assuntos do seu
escola (média) interesse (média)
Publica de exceléncia 0,82 1,41
Pudblica central 0,93 1,40
Puablica de periferia 0,76 1,16
Publica rural 1,13 1,29
Privada laica 1,18 1,50
Privada comunitaria/ alternativa 0,64 1,25
Privada confessional 0,78 1,33

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.

O ciberespaco € rico em possibilidades de pesquisa, resta a escola e aos
professores instrumentalizarem seus estudantes para navegar nas infinitas paginas
do mundo virtual; selecionar, comparar e analisar criticamente as informacdes

encontradas, conhecimento necessario em tempos da cibercultura.

Uma analise mais atenta dos dados da pesquisa realizada (Tabela 3) indica
que as TICs realmente ndo sdo empregadas sistematicamente nas aulas de Historia,
mas sao utilizadas pontualmente em algumas atividades, apesar de nédo fazerem
parte da rotina escolar dos estudantes. A frequéncia significativa da insercdo das
tecnologias nas aulas de Historia encontra-se na escola publica de exceléncia, que
utiliza as potencialidades tecnoldgicas enquanto ferramenta de pesquisa ou como
instrumento para a elaboracdo de atividades e apresentacfes. Essa pode ser
considerada uma expressiva variante que interfere na qualidade do processo de

ensino-aprendizagem, contribuindo para tornar a escola um espaco de exceléncia.

Outra variavel significativa € o emprego de tecnologias pela escola rural com
a finalidade de produzir e apresentar textos, contrastando com os baixos indices de
atividades que exigem conectividade, como para a pratica de pesquisas e de jogos
on-line. Uma hipdtese para esses indices distintos é a inexisténcia de redes ou sua

ineficiéncia em locais afastados dos centros urbanos que ndo permitem conexdes

29 A escala Likert foi utilizada nas tabelas deste texto variando entre 2 a -2, sendo que nesta questado
-2 para a resposta mais negativa (discordo totalmente), passando por zero para a resposta neutra
(concordo em parte) e 2 para a resposta mais positiva (concordo totalmente).
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velozes e de boa qualidade, tornando um desafio maior a insergéo digital em escolas

da zona rural (Tabelal).

Tabela 3 — Utilizacdo das TICs em aulas de Hist6ria®® (Nas aulas de Historia as tecnologias digitais

séo utilizadas)

Tipos de Escola

Em pesquisas

Em jogos sobre

Na producéo de

sobre fatos e personagens e tempos textos e

personagens histéricos (média) apresentacdes

histéricos (média) (média)
Pulblica de exceléncia 0,82 0,12 0,94
Publica central -0,20 -0,80 -0,33
Publica de periferia -0,63 -0,78 -0,38
Publica rural -0,38 -1,13 0,33
Privada laica 0,00 -1,52 0,30
Privada comunitaria/ 0,33 -0,92 -0,08
alternativa
Privada confessional -0,22 -0,89 0,22

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.

Os indicadores que assinalam a baixa incluséo digital no ambiente escolar
refletem, além da resisténcia dos docentes, problemas fisicos comuns a escolas:
bandas largas lentas, méaquinas insuficientes, softwares limitados, laboratérios
sucateados, entre outros inumeros fatores estruturais que acabam por influenciar de

modo negativo na insercéo das TICs nos processos pedagogicos.

O momento atual € configurado por Lévy (2011, p.174) como sendo de

transicdio de uma educacdo e uma formacdo, que Sao estritamente
institucionalizadas (a escola e a universidade), para uma situacdo de troca
generalizada dos saberes. Impera o ensino da sociedade por ela mesma, o

reconhecimento autogerenciado, movel e contextual das competéncias.

30 A escala Likert foi utilizada nas tabelas deste texto variando entre 2 a -2, sendo que nesta questao -
2 para a resposta mais negativa (nunca), passando por zero para a resposta neutra (algumas vezes)
e 2 para a resposta mais positiva (sempre).
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2.3 Os jovens e as redes sociais

O emprego das novas tecnologias de comunicacdo fomenta as relacoes
sociais, principalmente no uso das redes sociais, o que refuta a ideia de isolamento
inicialmente defendida por uma visdo negativa da utilizacdo da internet. As relacbes
sociais que se estabelecem atraves de dispositivos de comunicacédo como o telefone
celular, as redes sociais e a propria internet ndo substituem o contato fisico, nem

impedem o contato e as intera¢gdes de nenhuma outra ordem (LEVY, 2011).

Em um tempo de comunicacéo imediata, as redes sociais passaram a fazer
parte da cultura juvenil; a troca de mensagens, de imagens e de informacdes aponta
a potencialidade delas como um rico meio de comunicagcdo. O Orkut, rede social
criada em 20043, dominou o cenario nacional até meados de 2012, quando a rede
social Facebook ultrapassou-o em numero de usuarios, tornando-se a rede mais
popular entre os brasileiros. Os jovens pesquisados revelaram que o Facebook é a
rede social mais utilizada entre eles, independentemente do tipo de escola que
frequentam. Em segundo lugar, estd o Twitter3?; outras redes sociais ndo sdo téao
populares (Tabela 4). O Facebook oferece maior interatividade entre os usuarios e
um dos fatores do seu crescimento no Brasil esta relacionado aos seus aplicativos

para smartphones e tablets.

Tabela 4 — Redes sociais utilizadas?®? (Vocé utiliza as redes sociais)

Tipos de Escola Orkut Facebook Flickr Twitter Tumbler
(média) (média) (média) (média) (média)

Pulblica de exceléncia -1,65 0,94 -1,76 -0,65 -1,06
Publica central -1,67 1,53 -1,20 0,7 -0,67
Publica de periferia -0,79 0,80 -1,67 -0,57 -1,50
Publica rural -1,50 0,67 -1,63 -0,21 -1,17
Privada laica -1,85 1,24 -1,64 0,00 -1,25
Privada comunitaria/ -1,82 1,67 -1,64 -0,58 -1,25
alternativa

Privada confessional -2,00 1,00 -2,00 0,56 -0,44

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.

31 Seu fim foi anunciado para 30 de setembro de 2014.

82 O microblogging é uma forma de publicacdo de blog que permite aos usudrios fazerem
atualizacbes breves de texto (geralmente com menos de 200 caracteres) e publica-las para que
sejam vistas publicamente ou apenas por um grupo restrito escolhido pelo usuario.

33 A escala Likert foi utilizada nas tabelas deste texto variando entre 2 a -2, sendo que nesta questao -
2 para a resposta mais negativa (nunca acesso), passando por zero para a resposta neutra (2 a 3
dias por semana) e 2 para a resposta mais positiva (todos os dias).
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A tecnologia € um meio de mediacdo social para 0s jovens, ao permitir
novas formas de visibilidade e de reputacédo. Eles usam as redes sociais para se
socializar, como forma de interacdo em diversos grupos. A participacdo nas redes
sociais é basicamente centrada na amizade: passar tempo com amigos, se divertir,
paquerar, reforcar as relagdes pré-existentes e criar novas relacées de amizade com

pessoas que possuam 0S mesmos interesses.

A sociabilidade é exercitada por meio das redes sociais; outro fator indicado
no uso das redes sociais pelos jovens € o0 da pesquisa, como anteriormente ja foi
relatado. As redes sociais permitem experimentar habilidades de insercdo na
sociedade contemporanea, como gerenciar seus perfis e declarar opinides em

publico. A vida on-line € um exercicio para a vida off-line.

Os jovens estédo inseridos em uma sociedade baseada em processos de
mudancgas constantes, fruto dos avancos na ciéncia e na tecnologia. Como aponta
Manuel Castells (1999), vivemos em uma sociedade da informacéo, resultante da
revolucdo tecnoldgica que originou o “informacionalismo”. Este se tornou a base
material dessa nova sociedade, em que os valores da liberdade individual e da
comunicacdo aberta tornaram-se supremos. Segundo 0 autor, no
“informacionalismo”, as tecnologias assumem um papel de destaque em todos os
segmentos sociais, elaborando uma nova estrutura social — sociedade em rede.
(CASTELLS, 1999, p.21).

As redes sociais sdo apontadas pelos jovens pesquisados como meio de
construcdo de conhecimento e consideradas como ferramentas indispensaveis de

informacéo (ficar por dentro das novidades) e de pesquisa (Tabela 5).

Tabela 5 — Funcionalidade das redes sociais®* (As redes sociais possibilitam)

Tipos de Escola Fazer Namorar  Ficar por dentro Pesquisar Ser popular
amigos  (média) das novidades (média) (média)
(média) (média)

Publica de exceléncia 0,53 -0,65 1,00 0,12 -0,82

Publica central 0,86 -0,36 1,14 0,93 -0,21

Publica de periferia 0,68 0,33 1,12 0,96 0,12

Publica rural 0,83 -0,13 0,83 1,00 -0,46

%A escala Likert foi utilizada nas tabelas deste texto variando entre 2 a -2, sendo que nesta questéao -
2 para a resposta mais negativa (discordo totalmente), passando por zero para a resposta neutra
(concordo em parte) e 2 para a resposta mais positiva (concordo totalmente).
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Privada laica 1,09 0,53 1,32 0,82 0,26
Privada comunitaria/ 1,08 0,17 1,42 1,17 -0,08
alternativa

Privada confessional 1,33 0,11 1,22 1,56 0,11

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.

Os indices que registram o compartilhamento de informacfes e de ideias
como uma possibilidade das redes sociais entre os estudantes séo significativos, no
entanto, ndo apontam a disseminacao de racismo e de preconceito por meio das
redes sociais, assim como situacdes de risco, como pedofilia, e de bullying (Tabela
6). Apesar do numero cada vez maior de casos, vinculados pela midia, envolvendo
compartilhamento de fotografias intimas ou até mesmo apropriacdo indevida de
contelidos por hackers®®, os jovens ndo encaram o mundo virtual como local

ameacador, capaz de causar problemas em suas vidas no mundo real.

Tabela 6 — As redes sociais possibilitam3® (As redes sociais possibilitam)

Tipos de Escola Situacgdes de risco (pedofilia, Disseminacéo de Compartilhar

bullying, etc. (média) racismo e preconceito informacoes e
(média) ideias (média)

Publica de exceléncia 0,29 0,06 1,35

Publica central 0,00 -0,57 1,21

Publica de periferia 0,44 0,00 1,20

Publica rural 0,38 0,38 0,92

Privada laica 0,85 0,26 1,56

Privada comunitaria/ 0,00 0,42 1,33

alternativa

Privada confessional 0,22 0,00 1,56

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.

Valendo-se do contexto exposto, nas paginas anteriores, sobre a relacao
dos jovens estudantes de Curitiba com o uso de tecnologias, verifico que 0 mesmo
panorama é revelado nas observacfes e conversas com 0S jovens da escola

municipal de Curitiba selecionada para aplicacdo desta pesquisa.

35 Hacker: sujeito que possui amplo conhecimento de informatica. Dentre varias acles, € capaz de
acessar informacdes sigilosas de sites governamentais, empresariais e pessoais. Pode fazer isso por
meio da invasdo de computadores, celulares ou de dados fornecidos por usudrios para sites falsos.

3 A escala Likert foi utilizada nas tabelas deste texto variando entre 2 a -2, sendo que nesta questao
-2 para a resposta mais negativa (discordo totalmente), passando por zero para a resposta neutra
(concordo em parte) e 2 para a resposta mais positiva (concordo totalmente).
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No quadro abaixo (Tabela 7), estdo expostos alguns dados sobre a presenca
das tecnologias na vida dos estudantes envolvidos na pesquisa de campo. Esses

dados foram coletados por meio de entrevista individual.

Tabela 7 - Tecnologias na vida dos estudantes

Como e onde Redes Telefone Joga The Sims
se conecta sociais celular

Gabriel3738 | Celular em | Facebook, Possui Sim Conhece

todos os lugares | Instagram e
WhatsApp

Greiciane | Computador e | Facebook Possui Sim N&o conhece
tablet em casa

Jayson Computador em | WhatsApp Possui Sim N&o conhece
casa

Marcos Computador na | N&o possui N&o N&o Conhece
escola .

possuli

Natéalia Tablet e celular | Facebook e | Possui N&o N&o conhece
em todos os | WhatsApp
lugares

Ana Computador Facebook Possui N&o N&o conhece
celular em casa

Stephany | Computador e | Facebook e | Possui Sim N&o conhece
celular em casa | WhatsApp

Renato Celular em casa | WhatsApp Possui Sim N&o conhece

Daniela Computador e | Facebook e | Possui N&o N&o conhece
celular WhatsApp

Ademir Celular Facebook Possui Sim N&o conhece

Fonte: Dados organizados pela autora, com base nas entrevistas individuais.

Os dados observados na tabela revelam que todos os estudantes
entrevistados possuem formas de conectividade, seja por meio de celulares,
computadores ou tabletes, em casa ou na escola. O jovem Marcos foi o Unico
estudante que alegou ndo possuir celular ou computador em casa. Ele utiliza a
internet na escola ou na casa de amigos; afirma que por este motivo ndo possui
contas em redes sociais, nem joga on-line, porém pretende adquirir ou ganhar em

breve um celular.

As redes sociais mais acessadas sdo o Facebook e o WhatsApp??, todavia o

7z

Instagram* também é lembrado pelos jovens entrevistados. Percebe-se certa

37 Os nomes usados nesta pesquisa séo ficticios.
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preferéncia dos jovens pelo WhatsApp, assinalada pelos estudantes como uma

forma de se comunicar longe dos olhos e das interferéncias dos adultos.

As novas tecnologias e as redes sociais moldam o contexto da producéo de
subjetividade e de territorialidade dos jovens na cibercultura, trazendo implicacdes
para estruturacdo de suas identidades. No ciberespaco e nos jogos de imersao,
aspectos como a territorialidade sao suprimidos, os limites espaciais deixam de
existir, o0 ir e vir ultrapassa a materializacdo, deslocamentos da Terra do Nunca a
Terra Média*!, do Alasca ao Nepal sdo possiveis. Esse elemento gera a
desterritorializacdo das identidades, visto que os limites geograficos ndo sao mais
fatores determinantes de coeséo identitaria. A formacdo da identidade ndo esta
circunscrita a locais legitimos, extrapola os locais tradicionais. As “turmas”, “grupos”,
“tribos” n&o precisam mais estar a poucos metros de distancia para se encontrarem.
A cibercultura proporciona o estabelecimento de relacbes e de ideias em
comunidade desterritorializadas que se baseiam na partilha de interesses comuns e

na aprendizagem cooperativa e colaborativa.

Ao perambular pelas inimeras possibilidades da internet, os jovens sao
apresentados a novas experiéncias e novos contingentes; infinitas possibilidades do
mundo cibernético surgem, as identidades se tornam flexiveis, fluidas, diversas,
portanto, uma nova logica de identificacdo se estabelece. A descontinuidade e as
formas espaciais diluidas ndo estabelecem nos sujeitos uma identidade coesa a
partir de limites materiais precisos, mas produz a dissolucdo de identidades
integradas, estaveis e coesas. Fonte imprevisivel e inesperada de socializacdo, a
experimentacdo no mundo virtual ultrapassa os limites da realidade e se concretiza
no mundo material, como 0s encontros amorosos iniciados em redes sociais ou 0s
parceiros de jogos on-line. O mundo virtual para os jovens ndo substitui 0 mundo

real e suas experiéncias, mas sim € uma extensao deste.

WhatsApp e Messengersdo tipos de aplicacbes  multiplataformas de mensagens
instantaneas para smartphones. Além de mensagens de texto, o0s usuarios podem enviar
imagens, videos e mensagens de audio de midia. Disponivel em < http://www.windowsphone.com/pt-
br/store/app/whatsapp/218a0ebb-1585-4c7e-a9e054cf4569a79>, acessado em: 31/07/2014.

40 Rede social on-line de compartiihamento de fotos e videos que permite aos seus usuarios tirar
fotos e videos, aplicar filtros digitais e compartilha-los em uma variedade de servigos de redes sociais.
41 Terra do Nunca é uma ilha ficticia do livro Peter Pan, do escritor escocés J. M. Barrie. Terra
Média é o nome dado para a terra ficticia de J. R. R. Tolkien na obra Senhor dos Anéis.
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CAPITULO 3
VISTO, LOGO EXISTO!
3.1 Mapeando possibilidades do emprego do The Sims como laboratorio

Nesta pesquisa, escolhi aplicar o método da etnografia virtual a uma
situacé@o de laboratorio, desenvolvendo um estudo observacional do ambiente e dos
aspectos virtuais dos estudantes. Levei em consideracdo suas representacdes por
meio do aplicativo, bem como sua interacdo social pelas “ciberidentidades”, um
paralelo na formagdo de identidades dos estudantes e a expressdo da sua

personalidade dentro do ambiente on-line.

A utilizacdo do método com inspiracdo etnografica em ambientes virtuais
tem recebido diversas designacdes, tais como: etnografia digital, etnografia virtual,
netnografia, ciberantropologia e webnografia. Neste trabalho, tais termos séo
tratados como sinGnimos, visto que ndo se pretende realizar uma distingcdo e
discusséo da aplicabilidade desses conceitos quanto a sua terminologia. Optei por
utilizar o termo “etnografia virtual”, pois seu “objetivo é a criacdo de narrativas
audiovisuais colaborativa em uma linguagem que sirva como material de estudo
(...)". (FRAGOSO, 2013, p. 198).

Faz-se importante ressaltar, ainda, que alguns aspectos metodoldgicos da
etnografia, mais precisamente da etnografia virtual, foram adaptados as situacoes
simuladas com os estudantes no ambiente on-line. Foram observadas as seguintes
caracteristicas do método etnografico (HAMMERSLEY, 1990):

a) o comportamento dos sujeitos foi estudado no seu contexto habitual, ou

seja, no ambiente escolar.

b) os dados foram recolhidos por meio de fontes diversas: observacéo,

entrevista, conversacéo informal e simulag&o on-line.

c) os dados foram coletados de maneira sistematica, observados em seu

estado bruto, segundo um critério tao inclusivo quanto possivel. Anterior ao inicio da
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coleta de dados, ndo foi pré-estabelecido um plano detalhado com categorias que

posteriormente serviram para interpretar o comportamento dos sujeitos.
d) o foco do estudo foi um grupo reduzido de sujeitos.

e) a analise dos dados envolveu interpretacao de significado e de funcao de
acOes, na forma descritiva e interpretativa. A quantificacdo e a andlise estatistica

nao tiveram um papel crucial na referida pesquisa.

Na aproximacado da etnografia enquanto método com objetos do ambiente
virtual, a observagédo e as narrativas etnogréficas tradicionais sdo reconfiguradas e
ajustadas em sua pratica nos ambientes virtuais. Ha uma transposi¢cdo do método e
o redimensionamento do espaco e do tempo pelas tecnologias de comunicacéo e
informacéo. A metodologia de uma etnografia é inseparavel dos contextos nos quais
ela é empregada; trata-se de uma abordagem adaptativa que surge na reflexividade
sobre o método. (HINE, 2000, p. 13).

A etnografia virtual permite a descricdo de realidades sociais virtualizadas,
ou seja, novas formas de sociabilidade, possibilitando um deslocamento para a
nocéo do campo das relagdes, em que se ressalta a constituicao de fronteiras e de
conexdes existentes entre o real e o virtual através de ferramentas de analises
discursivas. Este estudo parte da premissa que os significados atribuidos a moda
sdo socialmente construidos no interior de um contexto cultural especifico e
inseridos em quadros interpretativos particulares. A moda é possuidora de um
sistema simbdlico enquanto atividade socialmente significativa. As representacoes
virtuais sao estratégias de observacdo do mundo concreto e permitem a apreciacao

de modelos e condutas mais explicitas do que a praticada no interior da escola.

A abordagem etnografica descrita aqui tem como objetivo fazer justica a
riqueza e complexidade da cibercultura e também defender a experimentacao dentro
do género como uma resposta a novas situagdes. Sendo assim, foram analisados os
valores que influenciam a elaboracdo das identidades virtuais como a relagédo do
avatar com a realidade, os motivos da apresentacdo sob tal forma estética no
ciberespaco, os julgamentos sociais e individuais, e os relacionamentos obtidos pela

busca de capital social.
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Para perceber como os estudantes vivenciam as representacdes expostas
no seu cotidiano e transportam suas interpretacdes e sentidos sociais, 0S quais
regem as relacdes entre o0s sujeitos, privilegiei como alternativa metodologica para
coleta e aprofundamento dos dados o grupo focal. Este foi considerado uma forma
de mediacéo capaz de incentivar a producao de sentido em situacdes de recepcéo
coletiva e evidenciar processos de representacdes, formacédo e sustentacdo de
identidades, privilegiando a relacdo entre os sujeitos, além de propiciar significativas

trocas entre eles.

Segundo Morgan (1997), o grupo focal difere da entrevista em grupo na
medida em que nao se trata apenas de uma sequéncia de perguntas e respostas,
pois prevé a interacdo entre os participantes no decorrer da discussao. Esses
podem rever suas opinides e refazer suas afirmagdes enquanto reelaboram seus
pontos de vista. Como uma forma de pesquisa qualitativa, grupos focais sao
basicamente entrevistas em grupo, embora ndo no sentido de se alternar as
guestdes de um pesquisador com as respostas dos participantes da pesquisa. Ao
invés disso, a confianca esta na interagdo dentro do grupo, baseada em topicos
fornecidos pelo pesquisador que, geralmente, faz o papel de moderador. A marca
dos grupos focais € a interacdo de seus membros para produzir dados e insights que

seriam menos acessiveis caso ndo houvesse esse tipo de troca. (MORGAN, 1997,
p. 2).

Ressalta-se a capacidade que os grupos focais apresentam de recriar
situacdes de conversacao cotidiana; ocasides sociais em que as habilidades criticas
dos participantes emergem ao trocarem experiéncias, apresentarem pontos de vista

e argumentos acerca de um determinado tema ou assunto.

O grupo focal ndo é um agregado conveniente de opinides individuais,
mas uma simulacdo desses contextos comunicativos rotineiros, mas
relativamente inacessiveis que nos ajudam a descobrir 0s processos
através dos quais 0 sentido € socialmente construido através da fala
cotidiana. (LUNT E LIVINGSTONE, 1996, p. 85).

Desse modo, nos grupos focais hd o uso explicito da interacdo de grupo
para produzir material de andlise e insights que seriam menos acessiveis de outro

modo. O grupo focal € um grupo de discussdao que debate sobre um tema em
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particular, ao receberem estimulos apropriados para isso. Essa técnica distingue-se
por suas caracteristicas proprias, principalmente pelo processo de interacao grupal,

gue € uma resultante da procura de dados.

E importante salientar que, no inicio deste estudo, pretendia-se analisar as
fotografias das vestimentas dos estudantes, mas estas apresentaram limitacoes,
ocultando a andlise da imagem do “querer ser”, permitida pelos avatares. Outro
elemento que necessitou ser modificado com o desenrolar do trabalho de campo foi
o tipo de aplicativo a ser utilizado. Inicialmente, foram pensados em mecanismos de
simulacdo da vida real como o jogo Second Life, que demonstrou, em sua
aplicabilidade como laboratério, exigir um tempo junto aos estudantes no interior da

escola, pois a construcdo dos avatares determinava um pré-conhecimento do jogo.

Frente a esses percalgos iniciais na pesquisa de campo, o Buddy Poke foi
escolhido como aplicativo piloto e utilizado em fase de teste numa escola estadual,
com estudantes do ensino médio. No entanto, mostrou-se limitado em suas op¢des
de representacdo das caracteristicas fisicas e de vestimentas. Essa etapa foi
aplicada em estudantes entre 16 e 17 anos que trabalhavam durante o dia e
estudavam a noite. No periodo de realizagdo das entrevistas e elaboracdo dos
avatares, eles assumiram uma postura mais adulta, ndo permitindo uma analise do
universo juvenil como pretendiam o0s objetivos desta pesquisa. Tal resultado
determinou a reconfiguracdo da escolha da faixa etaria dos estudantes e o tipo de
turno que eles estudavam. Optou-se, entdo, por estudantes entre 14 e 15 anos do

periodo diurno.

ApOs todo o estudo para a escolha do aplicativo ou jogo que atendesse as
exigéncias desta pesquisa, escolhi o jogo The Sims, que permite a andlise da
construcdo virtual da aparéncia dos estudantes. Isso ndo seria possivel somente
com a observacado desses no ambiente escolar, tanto pela escola adotar o uso de
uniforme, o que limita as op¢des de vestuario, quanto pelas limitacbes materiais

como roupas/ aparéncias que 0s jovens gostariam de possuir.

Apos o piloto da pesquisa, foi estabelecido o jogo que seria empregado e

definido as etapas de coleta de dados, que consistiram em trés momentos distintos:
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observacdo dos estudantes, grupo focal e elaboracédo do avatar empregando o jogo

The Sims e entrevista individual.

3.2 The Sims

O jogo The Sims, criado pelo designer de jogos Will Wright nos anos 90, foi
desenvolvido inicialmente pela empresa Maxis que € a atual subsidiaria da Eletronic

Arts#?, com versoes do jogo para a plataforma PC, videogame, celular e internet.

Em seu langamento, no inicio do ano 2000, o game The Sims alcangou
muito sucesso, sendo apontado pelo instituto de pesquisas norte-americano PC
Data como um dos titulos mais vendidos naquele ano na categoria de jogos para
computador. Em marco de 2002, a empresa fabricante anunciou que o The Sims ja
era o jogo para PC mais vendido de todos os tempos.

Em setembro de 2004, foi lancado o The Sims 2, que seguia a estrutura
bésica do anterior, mas com um ambiente totalmente em 3D. A Eletronic Arts utilizou
varias sugestdes dos jogadores para aprimorar o game, incluindo a possibilidade
dos personagens envelhecerem e transmitirem suas caracteristicas genéticas para

seus filhos.

Os CDs de expansoes, lancados para o jogo, oferecem opcdes e variedade
de elementos e temas aos jogadores, tais como: “Gozando a Vida”, “Fazendo a
Festa”, “Encontro Marcado”, “Em Férias”, “O Bicho Vai Pegar”, “Superstar”, “Num
Passe de MA4gica”. Essas constantes atualizagcbes sdo uma das estratégias da

Eletronic Arts para manter o interesse dos jogadores pelo game.

A segunda versao do jogo foi lancada em setembro de 2004. O The Sims 2
apresentou um ambiente totalmente em 3D com gréficos aprimorados. O tempo no
jogo também ganhou um novo conceito, pois os Sims envelhecem através de seis
estagios de vida: recém-nascido, bebé, crianca, adolescente, adulto e idoso, sendo

possivel jogar com diversas geracdes de Sims. Também foi criado um cédigo

42 Fundada em 1982, a Electronic Arts desenvolve, publica e distribui mundialmente softwares para
PCs e videogames sob quatro marcas: EA Games, EA Sports, EA Sports Big e EA.com.
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genético que acompanha cada personagem e € transmitido para seus filhos, os

quais herdam caracteristicas do pai e da mae.

Além disso, os Sims ganharam expressdes faciais, indicando tristeza,
felicidade, raiva, entre outras. Na versao anterior, as faces dos personagens eram
estaticas. As experiéncias vividas pelos Sims passam a ter um aspecto mais
importante, pois sdo gravadas como memoérias ou traumas, afetando assim o

comportamento dos personagens.

O The Sims 2 também seguiu a linha de expansdes: “Vida de Universitario”,
“Vida Noturna”, “Aberto para Negdcios”, “Bichos de Estimacgdo”, “Quatro Estacdes”.
Dessa forma, a Eletronic Arts continuou utilizando as expansdes para manter o

interesse dos jogadores, em um ambiente que pode oferecer novas possibilidades.

A empresa Eletronic Arts elabora um amplo plano de langamento dos jogos
para os meios de comunicacdo (geralmente sites de jogos e revistas de games). O
site oficial*® disponivel em 20 linguas, com sites regionais para cada pais, apresenta
informacdes e integracdo entre os jogadores do The Sims. Também disponibiliza
uma area para os jogadores trocarem suas casas e familias, além de fazer download

de novos objetos.

O The Sims 4 tem sido amplamente divulgado e aguardado ansiosamente

por seus fas, com langamento previsto para o segundo semestre de 2014.

3.2.1 O jogo

Os jogos de simulacdo, como o The Sims, possuem lugares e situacoes
virtuais que sédo baseados em temas existentes no mundo real. O jogador depara-se
com a criagao de mundos e com a manutencédo de personagens e lugares virtuais,
nao existindo um roteiro pré-definido ou etapas do jogo, mas possibilidades que o

jogador elabora durante o desenvolvimento da narrativa.

43 Disponivel em <http://www.thesims.com>. Acesso em: 25/05/2014.
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O desafio do jogador ndo é a competicdo com outros jogadores, mas sua
propria performance. Segundo Turkle (1997), a finalidade é transformar um conjunto
de partes complexas e independentes em um todo préspero. A esséncia do jogo €
fazer escolhas e observar como o sistema reage; busca-se estabelecer equilibrios
no jogo, levando-se em consideracdo diversas variaveis. Por essa razdo, Will Wright,
o criador do The Sims, afirma que “jogar consiste em descobrir como é que o modelo
funciona” (apud TURKLE, 1997, p. 107), ja que é manipulando e fazendo uma
recombinacdo das variaveis que o jogador aprende a lidar com o modelo.

O jogador deve criar e comandar uma comunidade, os “Sims” (avatares),
sendo necessario criar uma ou mais familias, e ndo somente um personagem (figura
1). Cada familia pode ter até oito personagens, entre adultos e criangas, e deve-se
escolher um terreno vago ou com uma casa em uma vizinhangca para a familia
morar. Com isso, 0s Sims passam a viver o cotidiano de um nucleo familiar, tendo
gue se relacionar com outros e com o0s objetos da sua propria casa, de um modo
funcional. O game foi desenvolvido para que 0s objetos atraissem os Sims para usa-
los, relacionando as necessidades do personagem com 0 que 0S objetos podem

oferecer. O Sim decidira qual sera o seu préximo ato no jogo.

Figura 1 - Pagina inicial

Criar um Sim

Clique neste botas para criar uma
tamilia ou nicleo de pessoas parn
jogar!

Fonte: The Sims 3.

No The Sims, os jogadores constroem seus proprios personagens, baseados
em caracteristicas reais ou imaginarias (Figura 2). Com isso, cada uma dessas

representacdes virtuais possui uma personalidade e aparéncia fisica diferenciadas,
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gue sado definidas pelo jogador no inicio do jogo. O jogo oferece Sims prontos
(Figura 3).

Figura 2 - Nome e sobrenome, idade e sexo do avatar

Fonte: The Sims 3.

Figura 3 - Sims prontos

Fonte: The Sims 3.

No The Sims, o jogador possui um controle total do cenério, podendo, além
de comandar a vida de seus avatares, construir suas casas e controlar desde suas
carreiras profissionais até as atividades mais basicas do dia-a-dia, como tomar

banho, dormir e cozinhar.
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As histérias que surgem, no decorrer do jogo, vém da propria simulagéo e da
interpretacdo que o jogador da aos eventos. Os jogadores constroem a narrativa
com as ferramentas e situacdes disponiveis no jogo. Outro aspecto do jogo € a
inexisténcia de uma postura moral em suas regras (KRUGER; CRUZ, 2002), pois
nao ha julgamento das escolhas dos jogadores. Esses séo livres para torturar e até
matar seus personagens. Nesse aspecto, verifica-se a liberdade que o jogo
proporciona ao usuario de julgar e comandar situacdes de acordo com seus proprios

principios morais, culturais, estéticos e sociais.

3.3 Coleta de dados

Na escolha da escola, pretendi obedecer aos seguintes critérios: ser uma
escola publica que atendesse a escolarizacdo da faixa etaria escolhida e estar
situada na periferia de Curitiba. Para a autorizacdo da pesquisa no interior de uma
escola municipal, foi necessario um primeiro contato com a Secretaria Municipal da
Educacdo de Curitiba que analisou o projeto de pesquisa e me encaminhou para

uma de suas escolas que oferecem o ensino fundamental de 1° ao 9°ano.

A escola, onde realizei a pesquisa, situa-se na regiao sul da cidade, no
altimo bolséo de terras para loteamentos de Curitiba. Antes uma area destinada a
plantacdo de grama, passou a ser urbanizado a partir de 1991, de maneira
planejada e regular, para absorver os contingentes migratorios oriundos do interior
do Parana. Esses imigrantes vinham em busca de trabalho nas grandes montadoras
que se instalaram na regido metropolitana da capital paranaense naquele periodo.
Tal fato explica a procedéncia das familias dos estudantes atendidos pela escola:
principalmente do interior do estado do Paran& e de Santa Catarina.

Com o passar dos anos, tornou-se 0 segundo bairro mais populoso da
capital, mas, apesar de seu planejamento inicial e dos iniUmeros equipamentos e
servicos publicos prestados na regido, ele apresenta os problemas de qualquer outro
bairro da periferia de uma grande cidade, como transporte publico, vagas nas

creches, violéncia, entre outros.
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No entorno escolar, existem diversos comercios, pragas, espagos sagrados
de diferentes religides, ginasio de esportes, unidades de saude, hospital, transporte
urbano e um bosque. As ruas sao asfaltadas e possuem calcadas, aléem de

saneamento basico.

Os prédios da escola sdo limpos e organizados, pintados de branco e verde,
com algumas pichacbes em seu interior. A escola possui 30 salas de aulas, 01
refeitério, 08 banheiros para professores e funcionarios, 20 banheiros para
alunos/feminino, 20 banheiros para alunos/masculino, 01 biblioteca, 01 secretaria,
01 sala de direcao, 01 sala dos professores, 01 sala de artes, 01 laboratorio de
ciéncias, 02 laboratérios de informatica, 01 sala do setor pedagdgico, 03 quadras

esportivas, 01 ginasio de esportes com capacidade para 250 pessoas sentadas.

Os estudantes** sdo residentes do préprio bairro em que se localiza a
escola. O nivel de escolarizagdo dos pais ou responsaveis dos alunos encontra-se
entre o Ensino Fundamental completo e o Ensino Médio. Aqueles que tém trabalho
regular estdo atuando no comeércio, na industria, no funcionalismo publico, em
atividades autbnomas e no mercado informal. Porém, € significativo o nidmero de
pais que se encontram desempregados, sobrevivendo de trabalhos esporadicos e

informais.

Segundo as informacdes da escola, os estudantes pertencem a classe
média, e possuem acesso a informatica, frequentam bibliotecas, cinemas. Possuem
aparelhos eletrénicos (TV, computador, radio, maquina de lavar roupa, DVD,
geladeiras, entre outros). O lazer constitui-se em passeios a parques, pracas,

shopping e cinemas.

A escola municipal pesquisada possui 1816 estudantes, distribuidos nas
seguintes modalidades de ensino, nos trés turnos: Ensino Fundamental — Ciclos | e
II, 52 & 82 Séries, Ensino Supletivo Fase | e Il e passara a ofertar a Educacéo Infantil.

Tem em seu quadro de magistério 93 professores de 52 a 82 série, 3 professores da

44 Para tracar o perfil socioecondmico dos estudantes foram utilizadas as informacdes contidas no
Projeto politico-pedagdgico da escola. As informacdes socioeconémicas dos estudantes e dos
professores foram obtidas por meio de uma pesquisa elaborada e aplicada pelo setor pedagégico da
escola para a elaboragéo do projeto Politico-pedagogico.
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Educacédo de Jovens e Adultos — EJA e 10 pedagogas. Com relacdo ao numero de
funcionarios, sado 20 inspetores, 1 secretaria, 7 administrativos, 3 funcionarios do
Farol do Saber (biblioteca), 2 guardas municipais, 21 nos servicos terceirizados da

limpeza e 6 da empresa responsavel pela merenda escolar.

Os professores que atuam na escola possuem curso superior e pos-
graduacdo. Dos professores da escola, um numero significativo reside em outros
bairros, necessitando de transporte coletivo e particular para chegar a escola. O

tempo médio de suas residéncias até a escola é de quarenta minutos.

Em um levantamento realizado pela escola, constatou-se que seus
profissionais sentem-se bem em seu ambiente de trabalho e afirmam que o maior
empecilho para fixarem sua vaga no estabelecimento € a distancia de sua moradia,

pois acabam gastando muito com locomocao.

A pesquisa de campo foi realizada com 10 estudantes do 9° ano (manhda),
cinco garotos e cinco garotas*®, com idades entre 14 e 15 anos. Durante as aulas de
Historia, os estudantes escolhidos foram encaminhados para o grupo focal e para a
construcdo dos avatares. Os participantes ndo perderam os contetdos pedagogicos,
pois era uma semana de conselhos de classe do final de semestre.

As observacdes dos estudantes ocorreram em aproximadamente quinze
dias, no més de junho, sendo realizadas nos momentos de intervalos das aulas, na
entrada e saida e durante os recreios. Privilegiei os momentos mais informais dentro
do ambiente escolar, em que observei a formacao e as a¢des dos grupos de forma
mais independente dos rigores disciplinares, assim como suas vestimentas. As

constatacOes dessa etapa estéo inseridas no corpo do texto.

A localizacdo da sala de aula, destinada tanto ao grupo focal, quanto a
elaboracdo dos avatares, possibilitou desenvolver o encontro com os estudantes
sem interferéncias externas, facilitando o debate e assegurando a privacidade, o

conforto, além de ser um ambiente neutro.

45 Os nomes dos estudantes foram trocados por motivos éticos, mantendo o anonimato dos jovens.
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O numero de participantes no grupo seguiu a orientacdo de estudos acerca
do grupo focal, que indicam o numero ideal entre seis a dez sujeitos. Como
mediadora, procurei facilitar as discussdes, encorajando 0s depoimentos e
assegurando espaco para que todos os participantes se expressassem. Além de
realizar sinteses, retomando o foco da discussdo e confirmando as informacgdes
sempre que necessario. Procurei falar pouco e ouvir mais, fazendo intervencoes
somente quando necessario, para manter o debate dentro do assunto e em
consonancia com as orientagdes de estudos sobre o grupo focal. Para preservar a
identidade e anonimato dos colaboradores do estudo, utilizei outros nomes na
transcricdo de seus depoimentos. As falas dos estudantes foram transcritas

fielmente, ndo sendo observadas regras gramaticais em sua transcri¢ao.

A direcdo da escola prestou toda a estrutura para realizacdo das etapas da
pesquisa de campo. A coordenadora escolar foi quem convidou os estudantes de
ambos 0s sexos, do 9° ano, a participarem da pesquisa como colaboradores. Foi
escolhido um representante de cada uma das dez turmas. O grupo focal teve a
participacdo de 10 estudantes de ambos 0s sexos, que ndo possuiam relacbes de

amizade entre si. A duracao do evento foi de aproximadamente 60 minutos.

Antes do inicio do grupo focal, expliquei aos estudantes envolvidos o0s
objetivos e os procedimentos da pesquisa, além da metodologia do grupo. Segui um
roteiro de questdes que deveriam ser contempladas durante o processo (Apéndice
). Inicialmente, os estudantes se apresentaram, dizendo o nome e a idade. Como a
pesquisa foi realizada no interior do ambiente escolar, preferiu-se iniciar a entrevista

com questdes sobre o uniforme escolar, tema recorrente naquele universo.

Nas andlises das narrativas dos estudantes, utilizei a abordagem de Risen
(2001a) que as compreende como uma construgdo verbal que organiza acdes e
citagbes num determinado tempo-espaco, em torno de um individuo. E por meio da
narrativa que o sujeito organiza 0 mundo e suas experiéncias nele. Ao narrar sua
histéria, o sujeito organiza suas vivéncias no mundo e torna-se capaz de interpreta-
las e reinterpreta-las. Por meio da narrativa, € que a consciéncia historica se
manifesta “em uma estrutura Unica de pensamento, num modo de consciéncia que &

adequado ao relacionamento de assuntos da histéria”.
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A constituicdo da consciéncia histérica por meio da constru¢do narrativa se
da com o recurso da lembranca, tida como uma relacdo determinante para
interpretar as experiéncias do tempo. A consciéncia historica constitui-se na
representacdo que a narrativa faz das "mudancas temporais do passado
rememoradas no presente como processos continuos nos quais a experiéncia do
tempo presente pode ser inserida interpretativamente e extrapolada em uma
perspectiva de futuro” (RUSEN, 2001a, p. 64). Essa relacdo interdependente das
trés dimensdes temporais é representada em termos de continuidade e serve para

orientacdo da vida pratica atual.

3.4 Vozes juvenis

Nas inUmeras conversas informais no interior da escola, percebi que, dentre
0os multiplos pertencimentos dos estudantes, a categoria que os une é o da
juventude. A categoria de juventude pode ser classificada como identitaria, pois 0s
estudantes possuem a percepcao de que fazem parte de uma categoria social que
se opde a outra por uma identidade geracional. Ou seja, € o reconhecimento de
individuos e/ou grupos de individuos de que configuram dada categoria identitaria,

ainda que suas percepc¢des sobre essa categoria sejam diversas.

Para os estudantes pesquisados o processo de socializagdo € composto de
multiplas interagfes, resultando numa trama que, ao mesmo tempo, abre muitas
opcOes e também impde muitos limites. Possuindo acesso a multiplas referéncias
culturais, os jovens criam sentidos para as experiéncias que vivenciam e se
constituem como sujeitos a partir desses processos. A autodefinicAo de varios
estilos dos jovens baliza, segundo Gilberto Velho, seus “multipertencimentos” (apud.
ALMEIDA, 2006, p. 193), o que permite compreender o processo de interacéo social
por meio das classificacOes e atribuicbes de papéis, formacao de expectativas de

comportamento e modos de individuos e de seus grupos de pertencimento.

Atualmente, ha um processo de redefinicdo das formas de sociabilidade, que
se tornam fluidas, abertas e movedicas, diferentes das formas tradicionais que eram

mais estaveis e, muitas vezes, acompanhavam o sujeito por toda a sua vida. Os
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sujeitos do inicio do século XXI desempenham uma grande diversidade de
experiéncias, tanto em ambientes virtuais, quanto nos reais, podendo pertencer a

uma ou mais coletividades, simultaneamente ou nao.

A juventude é uma categoria socialmente construida, segundo José
Machado Pais (1993), sujeita a modificar-se ao longo do tempo. A divisdo do curso
da vida em sucessivas fases é produto de um complexo processo de construcao
social. O autor rompe com a ideia de grupo homogéneo com caracteristicas comuns
a uma idade, busca construir uma noc¢ao de juventude pelo prisma da diversidade,
pois o lugar e o trabalho ndo definem mais a identidade dos individuos. Muitos sao
os modos de ser jovem, expressos nas falas e vestimentas; seus pertencimentos

sao varios.

Com a finalidade de analisar as manifestacdes da identidade juvenil em sua
relacdo com o tempo, utilizei as respostas de quatro questdes dos estudantes de
uma escola publica da periferia de Curitiba, que participaram do projeto “Jovens e a
Historia” — 2012, sobre o conceito de juventude, relacionando-as com as
observacdes e narrativas dos estudantes da escola municipal onde foi aplicada a

presente pesquisa.

As narrativas dos jovens, em relacdo ao conceito de juventude (Tabela 8),
apresentam uma analise pautada no presente e ao futuro, utilizando a nocao de
causalidade, mas sem recorréncias ao passado. A ideia de juventude esta vinculada
ao hoje, ao imediatismo. As ideias basicas que permearam as falas dos estudantes

estdo relacionadas a curtir a vida, irresponsabilidade e liberdade.

Tabela 8 - As narrativas dos jovens em relacdo ao conceito de juventude

Gabiriel E ser meio exagerado, eu sou assim, exagero na dose... (risos)

Greiciane N&o tenho como definir, acho que € curtir a vida, se divertir com os amigos,
festar muito, namorar, ficar, ter uns esquemas de vez em quando... Porque
guando a gente fica mais velha, vem os filhos, o marido e ndo da para curtir
como quando a gente é jovem, tem que cuidar a casa, lavar roupa, essas
coisas chatas.

Jayson Hum! Meio complicado, ndo acerta direito as coisas como faz. Meio
destrambelhado, mais gente boa (risos). Ter um monte de amigos, ser feliz!

Marcos E cuidar do corpo e da mente ser uma pessoa de bom humor e de bem com a
vida nao prejudicar ninguém. Estudar, pensar no futuro para ser alguém.
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Natalia E ter sonhos e lutar para alcanca-los, ter determinac&o e ndo se deixar vencer
pelos obstaculos que muitas vezes a gente encontra pela frente e viver muito.

Ana Irresponsabilidade, eles acham que podem agir como adulto. Hoje em dia séo
poucos 0s jovens que realmente sdo jovens. Curtir até um certo limite, saber a
hora certa de parar que vocé pode continuar, o seu limite, o limite das
pessoas. Acho que vocé agindo assim, com a responsabilidade em primeiro
lugar, agindo bem dentro de casa. Saber a hora das coisas, saber o que pode
e ndo pode, acho gue isso seria bom

Stephany Ser livre.

Renato E aproveitar a vida, enquanto vocé € jovem. Porque daqui uns dez anos, vocé
comeca a trabalhar e ndo para mais, assume mais responsabilidades.

Daniela Sei 14, acho que ser jovem vai muito da personalidade. Sei que tem jovem que
parece que é velho, mas é se vestir de uma forma legal. O comportamento
mostra que a gente é jovem, as amizades mostram que ela é jovem.

Ademir Acho que o jovem tem que ser mais livre, mas com exceg¢fes, um jovem que
de mais importancia a vida, pense no seu futuro para ter um futuro melhor,
pense mais na familia. Acho que no futuro o jovem sera diferente, uns serédo
melhores, outros piores.

Fonte: Dados organizados pela autora, com base nas entrevistas individuais.

Na discussdo sobre as abordagens do conceito de juventude nas Ciéncias
Sociais, realizada por Alexandre Barbosa Pereira (2007), a questao entre jovens e
lazer constituiu-se em um elemento importante para praticamente todas as analises.
Embora o lazer ou a fruicdo do tempo livre ndo seja uma pratica cultural exclusiva
dos jovens, esta parece ter se tornado um elemento importante da representacéo
construida a respeito do jovem na sociedade atual. Tanto nas entrevistas
realizadas, como nos dados obtidos pelo projeto “Jovens e a Histéria”, a
representacdo que os estudantes fazem da juventude reforca a triade: jovens,

irresponsabilidade e divertimento.

Tabela 9 — Como séo os jovens de nosso pais

Escola publica de periferia de Curitiba

Irresponsaveis  Trabalhadores Participativos  Violentos Criativos Individualistas Solidarios

39,1% 13,0% 0,0% 4,3% 17,4% 26,1% 0,0%

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.



67

Os conceitos juventude e irresponsabilidade estao profundamente ligados, é
0 que mostra os dados obtidos na pesquisa “Jovens e a Historia” (Tabela 9), na qual
39% dos estudantes de escola publica da periferia afirmam que os jovens séo
irresponsaveis. A opinido do estudante Renato confirma essa relacdo entre
juventude e irresponsabilidade: “E aproveitar a vida, enquanto vocé é jovem. Porque
daqui uns dez anos, vocé comecga a trabalhar e ndo para mais, assume mais

responsabilidades”.

As caracteristicas que indicam uma imagem positiva dos jovens na
pesquisa, como participativos e solidarios, ndo receberam nenhuma citacdo. A
condicdo de trabalhadores também parece néo identificar os jovens, como indicam

13% dos pesquisados.

Os dados do projeto “Jovens e a Historia” (Tabela 10) indicaram que 31,8 %
dos participantes tém a necessidade de assumir responsabilidades. O relato de Ana

demonstra esse desejo.

Irresponsabilidade, eles acham que podem agir como adulto. Hoje em dia
S80 poucos 0s jovens que realmente sdo jovens. Curtir até um certo limite,
saber a hora certa de parar que vocé pode continuar, o seu limite, o limite
das pessoas. Acho que vocé agindo assim, com a responsabilidade em
primeiro lugar, agindo bem dentro de casa. Saber a hora das coisas, saber
0 que pode e nado pode, acho que isso seria bom.

A estudante Greiciane expressa, em sua fala, a ideia de “curtir a vida” e que

responsabilidade se destina aos adultos,

N&o tenho como definir, acho que é curtir a vida, se divertir com os amigos,
festar muito, namorar, ficar, ter uns esquemas de vez em quando... Porque
guando a gente fica mais velha, vem os filhos, o marido e ndo d& para curtir
como quando a gente é jovem, tem que cuidar a casa, lavar roupa, essas
coisas chatas.

Tabela 10 — Em sua opinido, a juventude deve

Escola publica de periferia de Curitiba

Lutar por suas Divertir-se e curtir ~ Formar-se para o Assumir Definir objetivos
ideias/ideais avida futuro responsabilidade de vida para si
31,8% 13,6% 22,7% 31,8% 0,0

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012,
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A caracteristica dos jovens como individualistas é apontada por 26,1% dos
pesquisados, e assinalada por Bauman (2001) que descreve a individualidade
contemporanea como um fadario, ndo uma escolha dos sujeitos. Isso se deve,
explica o autor, justamente ao cendrio da liberdade individual de escolher, onde néo
existe a opcao de escapar a individualizagéo.

Sendo o individualismo uma das expressdes mais frequentes para classificar
0 jovem atualmente, as prioridades sao basicamente as individuais e, mesmo em
relacdo aos amigos, pode prevalecer o interesse proprio. HA uma convicgcdo, mais
ou menos generalizada, de que durante a adolescéncia o grupo de amigos acaba
por substituir um pouco a familia. No entanto, o que os dados mostram (Tabela 9) é
gue os jovens pesquisados tém a familia como elemento fundamental em suas
vidas. O pais surge em segundo lugar na escala de estimas dos jovens, seguido dos
amigos. Os valores materiais, como o dinheiro, aparecem antes da preocupacao

com a religido e origem étnica.

Tabela 11 — Que importancia tem para vocé o seguinte*é

Escola publica de periferia de Curitiba

Familia Amigos Passatempos/ O meu A minha origem étnica Dinheiro e A minha
(média) (média) meus pais (africana, europeia, riqgueza que fé
interesses (média) indigena ou outra) possa religiosa
pessoais (média) adquirir (média)
(média) (média)
1,80 1,12 1,04 1,24 0,42 1,00 0,61

Fonte: Dados organizados pela autora, com base no projeto “Jovens e a Histéria” - 2012.

A perspectiva de futuro relacionada a juventude aparece nos dados do
projeto “Jovens e a Historia” (Tabela 11), no qual 22,7% dos pesquisados apontam a
necessidade dos jovens se prepararem para a vida adulta (Formar-se para o futuro).
Ideia reforcada por Marcos que afirma que juventude: “E cuidar do corpo e da mente

ser uma pessoa de bom humor e de bem com a vida ndo prejudicar

4 A escala Likert foi utilizada nesta tabela variando entre 2 a -2, sendo que nesta questdo -2 para a
resposta mais negativa (discordo totalmente), passando por zero para a resposta neutra (concordo
em parte) e 2 para a resposta mais positiva (concordo totalmente).
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ninguém. Estudar, pensar no futuro para ser alguém”. A jovem Natalia possui uma
ideia romantica sobre a juventude: “E ter sonhos e lutar para alcancéa-los, ter
determinacdo e ndo se deixar vencer pelos obstaculos que muitas vezes a gente

encontra pela frente e viver muito”.

3.5 Uniformes: usar ou ndo usar? Eis a questao!

Sete horas da manha. Aos poucos, os estudantes comecam a chegar.
Alguns com passos tranquilos, outros vém mais apressados; alguns vém sozinhos
OU em pequenos grupos e, em vinte minutos, o patio da escola esta repleto de

jovens vestidos com seus uniformes verdes.

O uniforme serve para tornd-los uma massa homogénea, porém, um olhar
atento comeca a desvelar a presenca de nuances na padronizagdo da vestimenta.
Aqueles que chegam de bicicleta surgem com as barras das calcas erguidas até
mais ou menos o meio da panturrilha para evitar que essas enrosquem nos pedais;
as meninas evangélicas customizam suas cal¢as do uniforme transformando-os em
longas saias; os garotos do hip hop usam cal¢cas com alguns nimeros maiores para
exibir a marca de suas cuecas; os boleiros com seus colares reluzentes de prata que
surgem por baixo das camisetas. Mesmo no frio de junho em Curitiba, as camisetas
das funkeiras insistem em mostrar os piercings de seus umbigos, enquanto que o
capuz dos moletons dos skatistas escodem os olhos e 0s roqueiros ostentam a
camiseta de suas bandas prediletas por cima do moletom. Os bonitbes, as
patricinhas, os pilacos, os esportistas, os timidos, os intelectuais, os fortbes, os
boleiros, as roqueiras, 0s que passam o0s recreios lendo nos corredores da escola,

na poética do vestir a identidade esta posta.

Na escola o uso dos acessorios demonstra a posicdo contra as formas
institucionalizadas de poder e de dominagdo; sdo as repostas simbdlicas aos
codigos de vestir impostos, mas também uma maneira de adotar uma identidade
individual e social. Um dos maiores itens de resisténcia dos estudantes frente a
padronizacdo estabelecida pelos uniformes é o uso do boné, o qual provoca

discussdes acaloradas no interior da escola. O boné é identificado pelos professores
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como um dos fatores de indisciplina em sala de aula e alvo de uma proibicao
acirrada. Para os jovens consultados o uso do boné em sala de aula nédo atrapalha o
processo de aprendizagem dos estudantes que o utilizam e muito menos dos seus
companheiros de classe. Segundo eles, todo o alarde promovido por sua proibi¢cao &
desnecessaria. Renato resume a situagdo “Nao atrapalha, ndo. Eu ndo uso boné,

nao gosto. Mas néo interfere em nada”.

Os estudantes assumem posturas de resisténcia no interior das escolas,
como aponta Peter McLaren (1997), contestando a hegemonia da cultura dominante,
pois a escola valoriza o capital cultural de uma classe média sobrepondo ao capital
dos estudantes. Nessas circunstancias, a escola tende a deslegitimar e, algumas

vezes, apagar o sentido cultural e as relagdes sociais valorizadas pelos estudantes.

Da mesma forma que a aceitacdo de uma regra social, como o caso do
uniforme, oferece um amparo diante da variedade de opg¢des (movimento que
corresponde aproximacdo de um grupo — habitus grupal), oferece também um
espaco de projecdo e de expressdo de uma individualidade (movimento de
afastamento do grupo — habitus individual) no uso particular e singularizado de um
comportamento. Tal fendmeno foi demonstrado pelos jovens da escola analisada, os
quais, por meio de sutilezas em seus uniformes, produzem em suas composi¢oes
estéticas nuances que os distinguem e que, a0 mesmo tempo, 0s aproximam do
grupo. Em um grupo, o uso dos acessorios possibilita agregar os iguais; em outro,
afasta os diferentes, posicionando-os em espacos separados e criando distingcdes

em um ambiente que deveria ser homogéneo.

As roupas servem como um sistema de signos que ordena a interacao social
por meio da identificacéo e localizacdo de individuos e grupos dentro da sociedade.
O primeiro estudo significativo sobre o carater comunicativo dos uniformes foi o de
Nathan Joseph (1986), que examinou as funcdes das roupas em diversos contextos
sociais. O autor aponta alguns critérios para que a roupa possa ser considerada um
"uniforme": 1) deve servir como um emblema de grupo; 2) deve atestar a
legitimidade da instituicdo, revelando posicdo de status de um ator, e 3) deve
suprimir individualidade. A presenca de um uniforme nas escolas implica,

automaticamente, em uma estrutura hierarquica de dois niveis: aqueles que usam



71

uniformes (subordinados) e aqueles que n&o usam uniformes (superiores). Os
uniformes escolares servem como um sinal claro dessa distingdo de status entre
estudantes e professores e, portanto, capaz de certificar a legitimidade dessa
distingdo por todos os membros. Uniformes escolares atuam como supressores da
individualidade dos estudantes, exigindo uma padronizacdo da aparéncia ao
remover a sua expressao através da roupa. Dadas essas caracteristicas, torna-se
claro que os uniformes possuem a funcédo de manter o controle social no ambiente

escolar.

Os uniformes sdo compreendidos como um sinal de participa¢cdo no grupo,
agindo como pistas imediatas que sinalizam o0s sujeitos que pertencem a
comunidade escolar. No entanto, entre os préprios membros da comunidade, os
uniformes sdo dispositivos que estabelecem limites de interagcdo entre os membros
de status diferentes, professores e estudantes, e promovem a internalizacdo dos

objetivos organizacionais.

O uniforme é visto como um dispositivo capaz de resolver certas tensdes em
organizacdes complexas como a escola. Ou seja, para definir seus limites, para
garantir que os membros estardo em conformidade com 0s seus objetivos e para
eliminar possiveis conflitos nos conjuntos de status de seus membros. O uniforme
atua como um totem, ao revelar e esconder status, atestar a legitimidade e suprimir

a individualidade.

A interacdo desses componentes aos uniformes, a aceitagcdo ou rejeicao do
uniforme sdo descritos nas narrativas dos jovens pesquisados. O uso do uniforme
torna-se um elemento capaz de acabar com as distingdes de classe social dentro da
escola, igualando os estudantes. As diferencas sociais desaparecem no ambiente
escolar, segundo a opinido de Natéalia de 14 anos: “Sou a favor, porque tem pessoas
que elas usam uniforme por ndo ter condi¢des de usar outra roupa. Eu ja vi pessoas

humilhando outras pessoas por causa disso”.

7

O uniforme é apontado pelos estudantes como forma de seguranga, ao

distinguir estudantes da escola, como explica Daniela (14 anos):

Sou a favor, porque é uma questdo de seguranca dos jovens, né? Até
minha professora estava contando que uma vez duas meninas estavam na
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rua e uma pessoa estava passando e queria enfia-las dentro do carro, outro
homem viu e como elas estavam com o uniforme da escola. Viu que elas
eram menores de idade, estavam sendo atacadas, correu e ajudou. Entao,
eu acho que uniforme é questao de protecéo pra todo mundo.

Ele é considerado um simbolo que facilta o controle social do
comportamento dos estudantes. Assim, pode-se esperar que aqueles que utilizam
uniformes possuam comportamentos que sao coerentes com 0S objetivos
institucionais da escola. Na escola pesquisada, tive a impressao de que, para cada
etapa escolar vencida, os estudantes deixavam de usar um dos itens do uniforme.
Exemplos desse comportamento tornavam-se visiveis quando eram comparados 0s
mais novos, estudantes do 6° ano, que utilizavam o uniforme completo, aos
veteranos do 9° ano, que tentavam burlar a fiscalizacdo das inspetoras, utilizando
somente uma das pecas e encontrando as mais diversas desculpas para o0

descumprimento das normas.

3.6 A moda sem modos

Na atualidade, o consumismo é o eixo central da economia e de todo o
convivio humano. As visdes de mundo e padrdes de conduta sdo inspirados e
moldados pelo mercado, diferentemente da sociedade de nossos antecessores. Se
anteriormente era a producdo que caracterizava o espaco social e moldava seus
membros como produtores, na contemporaneidade € o consumo que os molda. O
consumo € uma ocupacdo das pessoas, "(...) € um atributo da sociedade”, um
arranjo social que resulta da reciclagem de vontades, desejos e anseios humanos, a
"principal forca propulsora e operativa da sociedade" (BAUMAN, 2008, p.41). O
consumismo surge quando o consumo assume o papel central ocupado pelo

trabalho na sociedade de produtores.

Segundo Bauman (2008), a “sociedade de consumidores” (p. 70-71)
representa um conjunto peculiar de condicbes existenciais em que € elevada a
probabilidade de que a maioria dos homens e das mulheres venha a abracar a

cultura consumista em vez de qualquer outra, e de que, na maior tempo, obedecam
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aos preceitos dela com maxima dedicacdo. A sociedade utiliza o consumo como
meio de estratificacdo social, de incluséo e de exclusédo. Assim, como qualquer outra
instituicdo possuidora de instrumentos de coercdo e de persuasao, ela recompensa
a escolha de estilos de vida consumistas e penaliza outros estilos alternativos,
desde a infancia e independentemente da especificidade do género e de classe.
Indica a transformacao de pessoas em mercadorias e que agora devem saber “se
vender” no espaco social do mercado. Nesse sentido, a atividade em que todos os
sujeitos estdo engajados, conscientemente ou nao, por escolha ou necessidade, € o
marketing. Isso porque a sociedade de consumo atual impde a remodelacdo dos
sujeitos em mercadorias, como produtos capazes de obter atencdo e atrair

“demanda e fregueses”.

Os sinais identitarios expressos pela moda sdo fundamentais enquanto
fendbmenos de imitacdo e de diferenciacdo social. Alguns jovens pesquisados
relataram que se vestem iguais aos amigos, a0 mesmo tempo em que utilizam
também a moda para exibir o estilo pessoal, diferenciando-se do resto do grupo. O
sujeito é um coletivo incorporado; a relagdo do corpo com o mundo est4, implicita e
explicitamente, ligada a imposicdo de uma representacao legitima do corpo. Este,
em conjunto com o modo como O sujeito se veste, esta relacionado a seu
pertencimento social, seu estilo, a maneira como quer ser visto pelo mundo. Como

narram os estudantes:

Gabriel — Eu ando de skate, sou skatista. Meu estilo € calca meio colada,
skatista que todo mundo fala, moletom, sempre tem que ter uma coisa de
marca.

Ademir — Esportista, gosto de agasalhos, aqueles conjuntos que os
esportistas usam, eu gosto de usar.

Ana — Sou largada. Um pouco sim, como posso explicar? Para as meninas
de hoje em dia sim, do jeito que elas se vestem e do jeito que eu me visto,
acho que sim. As pessoas definiram assim, entendeu? Que eu sou meio
largada...
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NOME: ANA
IDADE: 15 ANOS

Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 —2013.

Os estudantes enfatizam sua inclusdo social por meio de processos de
descricao identitaria. Quando indagados sobre quais grupos os jovens conseguiam
perceber no interior da escola, foram relacionados os seguintes: punks, skatistas,
Hip Hop, boleiros, pagodeiros, goéticos. Recorrentes na fala dos jovens pesquisados,
0s pilacos séo assim identificados:

Greiciane — Usam calc¢as coloridas, tipo Restart, eu ndo gosto. Pilaco é a
pessoa que é modinha, uma cal¢a colada. Tipo essa blusa (aponta para a
jaqueta estilo college que estd usando) antigamente era modinha, quando
eu comprei era modinha, todo mundo tinha. Eles usam blusa de marca,
roupa de marca, ténis, tudo de marca.

A especificidade do campo de producdo simbdlica, como no caso a moda, é
originaria dos bens simbolicos e da propria producdo simbolica, resultante de um
conjunto de operacdes que tendem a assegurar a promocdo ontolégica e a
transubstanciacdo do produto das operacdes de fabricagdo material. Segundo
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Bourdieu, os circuitos de producdo e de circulacdo material s&o ciclos de
consagracao que produzem legitimidade. Isto €, “a0 mesmo tempo objetos sagrados
e consumidores convertidos, dispostos a pagar o preco, material ou simboalico,

necessario para eles se apropriarem” (2001, p. 50).

Entre os jovens, as vestimentas possuem a funcéo de facilitar a insercéo e a
permanéncia em determinados grupos, simultaneamente a tentativa de procurar
alternativas de diferenciagcédo. Como aponta Bourdieu, 0 consumo da moda constitui-
se em um capital simbolico. As diferencas entre 0s grupos estariam inscritas na
estrutura do espaco social, ou seja, a relagio com a moda passa por uma

necessidade de integracdo ao grupo a que se pertence.

A sociedade contemporanea iguala a visibilidade social ao consumo.

Pertencer é ter, e ter € consumir. O consumo esta relacionado ao desejo de ter.

O consumismo de hoje, porém, ndo diz mais respeito a satisfagdo das
necessidades — nem mesmo as mais sublimes, distantes (alguns diriam,
ndo muito corretamente, “artificiais”, ‘“inventadas”, “derivativas”)
necessidades de identificagdo ou a auto seguranga quanto a “adequagado”.
Ja foi dito que o spiritus movens da atividade consumista ndo é mais o
conjunto mensuravel de necessidades articuladas, mas o desejo — entidade
muito mais volatil e efémera, evasiva e caprichosa, e essencialmente nao-
referencial que as “necessidades”, um motivo autogerado e auto propelido
gue nao precisa de outra justificacdo ou “causa”. (BAUMAN, 2001, p. 88).

Durante o grupo focal, sentados a minha frente, lado a lado, um garoto veste
um moletom da GAP, uma menina um moletom da DC, outro menino um moletom da
banda de rock Iron Maiden. Os alunos sdo o retrato de sujeitos incluidos no
processo voraz de consumo. Seus idolos juvenis, sejam eles atores, cantores,
jogadores de futebol, bandas de rock, sdo nomes de marcas dos mais variados
produtos e realizam propagandas exaustivamente vinculadas na midia. Edgar Morin
(1990) aponta as personalidades da midia como modelos de cultura no sentido
etnografico do termo, isto é, modelos de vida. Encarnam os mitos de autorrealizacao
da vida privada, destronando os antigos modelos (pais, educadores, herbis
nacionais); simbolizam os tipos ideais da cultura de massa. A identificacdo dos
jovens pesquisados relacionada ao estilo, e ndo somente ao vestir das

personalidades escolhidas, demonstram simpatia pela forma de ser, fascinio pelo
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comportamento e pelo estilo de vida 4’. Implicam em relacdes que vdo além das

roupas, que passam por um conjunto de fatores, os quais levam a identificacdo com

essas personalidades.

NOME: GABRIEL
IDADE: 14 ANOS

Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 —2013.

Os jovens expostos a seducdo do consumo, no entanto, muitas vezes, néo
possuem poder aquisitivo para obter os artigos em voga, 0 que o0s leva a
negociacdes familiares, economias extras e trabalhos esporadicos.

Gabriel — (...) na verdade agora t6 morando com minha avd, mas eles nédo
tem condic¢Bes financeiras de comprar minhas roupas, mas aos poucos eu
vou comprando... Minha camisa é da Santa Cruz, essa camisa paguei
setenta reais se vocé vai no shopping vé um cara com camisa de marca,
roupa de marca vocé vai achar em um primeiro momento p6 que esse cara
€ boy, todo mundo vai achar isso. Mas muitas vezes nao, dai vocé vai na
casa dele e é trabalhador.

47 “(...) nas condicdes da alta modernidade, ndo s6 seguimos estilos de vida, mas num importante
sentido somos obrigados a fazé-lo — ndo temos escolha sendo escolher. Um estilo de vida pode ser
definido como um conjunto mais ou menos integrado de praticas que um individuo abraga, ndo sé
porque essas praticas preenchem necessidades utilitarias, mas porque forma material a uma
narrativa particular da auto-identidade.” (GIDDENS, 2002, p. 79).
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As marcas citadas pelos estudantes revelam que eles nao estdo alheios ao
poder das grifes que dominam o cenario mundial, como a Nike e Adidas, que foram
citadas ndo somente pelos esportistas. Além disso, eles relacionam o consumo de
algumas marcas com o seu préprio estilo, como é o caso dos skatistas, ao fazerem
referéncia a Elements, DC, Vans, Independent. Ao vestir determinada marca de
roupa, eles exteriorizam sua identidade, enviam cdédigos que nem sempre Sao

compartilhados por todos, mas que os iniciados compreendem.

Os individuos e os grupos sociais enfatizam sua inclusao social, quer que
ela seja econdmica quer estatutaria, entre outras, por meio de processos de
descricao identitaria. Isso porque a identidade social ndo é imediatamente
perceptivel exceto em alguns casos especificos, como 0 momento em que
0s sinais sdo levados no préprio corpo e sao visiveis para todos que o0s
observam. (...) A moda, portanto, nutre-se desses sinais identitarios, pois é
a partir deles que se desenvolvem seus fenbémenos fundamentais de
imitacéo e diferenciacdo. (GODART, 2010, p. 24).

Um determinado item de vestuario pode ter um valor simbdlico para um

grupo especifico, mesmo quando ndo possua valor econémico. Gabriel descreveu o

grupo conhecido como “modinhas”, ressaltando a calca bege como item de
identificagéo:

Eu me visto como um skatista, mas tem agora uma nova moda que todo

mundo chama de modinhas aqui em Curitiba. Esses modinhas sao bem

gente boa, eu ando com eles |4 em S&o José dos Pinhais, no shopping, e

sdo bem gente boa. Eu td pegando esse estilo também, fazendo meio que

uma mistura. Eles usam, uma cal¢ga meio que igual a minha, mas sem bolso,

mais larga, ndo muito colada, mas bege. Sempre calca bege, e um ténis
sempre de marca, uma camisa da Obem, esses sdo 0s modinhas.

O jovem da periferia, assim como toda a sociedade, busca reconhecimento
por meio do consumo. O shopping center é o templo do consumo, é um local
seguro, privado, mas percebido como publico; local preferido pelos jovens para
passearem nos finais de semana, como relata Greiciane: “(...) tem que ver no
domingo. E a modinha é todo mundo falar: — No domingo, vamo pro Palla!! Todo

mundo! Isso ai, € modinha!”.
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NOME: GREICIANE
IDADE: 14 ANOS

Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 — 2013.

No ritual de vestir e estar digno de frequentar determinado local, os
estudantes da escola vestem suas melhores roupas para passearem no shopping,
com o intuito de desaparecer as tensdes, as diferencas sociais. No entanto,
acreditam que sédo iguais a qualquer outro cliente, pois velam a segregacédo das
classes brasileiras, as desigualdades sociais. Durante o passeio no shopping, eles
nao percebem essa distincdo, pensam que a roupa que vestem elimina os sinais de
diferenciacdo social. O ato de ir ao shopping € uma apropriacdo de bens e espacos
que lhes sédo negados no dia-a-dia, uma tentativa de camuflar a identidade de classe
ao utilizar as mesmas roupas de marca que 0s jovens das classes sociais mais

abastadas usam.

A posicdo de privilégio ou n&o privilégio ocupada por um grupo ou individuo
no campo social € definida de acordo com o volume e a composi¢cdo de um ou mais

capitais adquiridos e ou incorporados ao longo de suas trajetérias sociais. Os jovens,
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gquando questionados sobre se conseguiam identificar a classe social dos sujeitos
por meio das roupas, responderam:

Ana — Acho que ndo, a maioria, principalmente os meninos se vestem
baseados numa coisa s, um estilo s6. Tudo ténis da Nike, camiseta da
Nike. E mais ou menos isso. Acho que ser pobre ou rico ndo da para
identificar. As pessoas hoje em dia, as roupas tao caras, mas se a pessoa
tem, ela tem como comprar, mas acho que nao da para definir se é rica ou
nao.

Renato — Nao, porque a roupa nao faz diferenca. Tem gente que parcela a
roupa em dez mil vezes, ndo d& para saber. S6 conhecendo ela,
conversando, conhecendo bem.

NOME: RENATO
IDADE: 14 ANOS

=k
Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 —2013.

Quando os grupos de jovens passeiam, usando suas melhores vestimentas,
pelos corredores do shopping, os olhares suspeitos dos segurancas os seguem. O
pertencimento a uma classe social, que nao deveria estar naquele local, esta inscrita
em seus corpos que ndo sao disciplinados e moldados conforme as regras de
conduta, que desconhecem as normas secretas das classes mais altas, pois séo
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produtos de uma génese social dos esquemas de percepcdo, de pensamento e
acdo. A posicédo de privilégio ou nédo privilégio, ocupada por um grupo ou individuo
no campo social, é definida de acordo com o volume e a composi¢cdo de um ou mais

capitais adquiridos e ou incorporados ao longo de suas trajetorias sociais.

NOME: JAYSON
IDADE: 14 ANOS

Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 — 2013.

Enquanto Jayson afirma que “(...) ndo d& pra ver se uma pessoa tem mais
dinheiro ou ndo pelo que ela veste. Mas se ela estiver usando correntes e brincos,
da para ver que ela tem dinheiro”, o posicionamento de Daniela difere dos demais do
grupo. A estudante afirmou que é possivel identificar a classe social por meio das
roupas:

(...) O fato da gente ser de uma classe social mais baixa ndo significa que a

gente tenha de se vestir de uma forma desleixada, mas acho que quando a
gente t4 no shopping a gente vé que as pessoas de classe mais baixa nédo
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conseguem se vestir da forma que os de classe mais alta se vestem. Assim,
querendo ou nado os de classe mais alta se vestem com mais elegancia. As
vezes a roupa pode ser até de melhor qualidade, mas como a roupa ta,
como ela aparenta, como a pessoa combinou, eu acho que o look que ela
fez muda tudo. Assim, a gente vé menina se vestindo de maluqueira, de
boné aba reta, ndo faz meu estilo, acho que da para diferenciar, pessoas
gue tem uma classe mais alta ndo usam este tipo de roupa.

Na sociedade poOs-moderna, as esferas sociais hierarquizadas, que se
constituem em esferas de distingao, perdem a nitidez de seus contornos. A dinadmica
da distincdo social ndo se esgota no conflito simbdlico pela imposicdo de uma
determinada representacao da sociedade, mas se estende na producéo de padrdes
estéticos socialmente diferenciadores. A partir das falas dos alunos entrevistados
depreende-se que identificar capitais simbodlicos de outras classes sociais ndo esta
ao alcance de todos 0s sujeitos, pois estes nem sempre possuem o grau e o tipo de
capital cultural exigidos para tal fim.

3.7 Emperiquitadas®®

No final de uma das manhéas de observagdo, quando o sinal de término das
aulas tocou, percebi um tumulto em frente a escola. Apressei o passo, enguanto 0s
estudantes corriam em direcdo a rua. Quando cheguei perto, vi que duas garotas
discutiam; ndo demorou muito para que cada uma delas grudasse no cabelo da
outra, iniciando uma briga. Em segundos, elas estavam caidas no chdo, atacando
sua oponente com unhadas, mordidas, chutes e puxdes de cabelo. O guarda
municipal, com muita desenvoltura, conseguiu apartar a briga, para a tristeza da
plateia de estudantes que formava um circulo em torno das briguentas, gritando:

Porrada! Porrada!

Voltando para buscar meu material, encontrei com uma das diretoras da
escola, que me confidenciou que estava muito preocupada com a mudanca de

atitude das estudantes. A cada ano que passava, elas ficavam mais indisciplinadas,

48 Emperiquitar € um regionalismo do Para. Significa enfeitar-se ou trajar-se com apuro exagerado.
Disponivel em < http://www.dicionarioinformal.com.br/emperiquitadas/>. Acesso em 26/03/2014.
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emperiquitadas; ainda muito jovens, vinham maquiadas e com roupas sexys para a
escola, dancavam funk e provocavam 0s garotos e outras garotas. Segundo ela, as
brigas que ocorriam no término das aulas eram quase sempre entre garotas e o

motivo sempre era 0 mesmo: garotos.

Associei imediatamente a fala da diretora com os relatos dos estudantes
qgue, independentemente do sexo, possuiam em suas narrativas um carater sexista,
assumindo um discurso conservador em relacdo a mulher e ao seu corpo, revelados

nos posicionamentos frente ao estilo de roupas das meninas.

Como afirma Peter Mclaren, “(...) a escola transmite e reforca as ideologias
que refletem os valores predominantes e ethos de uma estrutura social dominada
pelos homens e hierarquizada e de classe média” (1997, p. 237), reproduzindo
também os esteredtipos que séo construidos culturalmente. Em um de seus relatos,

Mclaren conta que suas alunas estavam preocupadas com:

“(...) sua popularidade e poder de atracdo fisica — areas que de longe
superam as aspiracdes académicas, uma reacdo contra o policiamento do
corpo e as regras morais, (...) as garotas desenvolveram atributos
encontrados na cultura operaria em geral; dureza, sexualidade agressiva,
desconfianga, da autoridade, espirito de rebelido”. (1997, p. 239).

A descricdo das estudantes de Mclaren lembra-me as garotas da escola
pesquisada de Curitiba. Aponto para uma mudanca de postura dessas jovens que
transgride o consenso escolar, os valores estéticos do feminino, a versao

convencional da feminilidade, provocando admiracao e reprovacgao entre os colegas.

Os principios fundamentais da visdo androcéntrica do mundo séao
naturalizados sob a forma de posicfes e disposi¢cdes elementares do corpo que sao
percebidas como expressdes naturais de tendéncias naturais. O corpo é onde as

desigualdades entre os sexos sao naturalizadas, como relata Gabriel:

Bom, se eu vejo uma menina na rua de calca apertada e bem pequenininha
assim, um shortinho, pra mim ela é uma funkeira. Tem umas meninas que
andam quase igual a gente, que eu gosto dessas meninas, prefiro elas que
sédo skatistas também. Tipo, as funkeiras, até numa festa toca um funk, tudo
bem. Pra ficar até vai, mas para namorar nao.
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Os jovens consideram o uso de roupas femininas curtas e justas
inapropriadas ao ambiente escolar, tanto nas narrativas das garotas quanto nas dos
garotos. Eles apontam que as roupas que revelam o corpo interferem na

aprendizagem e/ou na aula, como afirma a estudante:

Daniela — Claro que atrapalha, elas recebem muito assédio. As meninas
falam que ndo gostam isso e aquilo, mas eu acho que quando a pessoa
esta usando esse tipo de roupa ela quer ser assediada. Uma hora ou outra
isso vai acabar acontecendo.

Renato — Interfere, ndo s6 a gente, mas o professor também. O professor,
eu ndo sei, mas parece uma afronta da sociedade. E que a menina fica se
exibindo. E a maioria dos meninos fica olhando. Depende da pessoa tira a
concentracao.

As regras de conduta corporal e estética sdo formas de dominagao social,
como principio de atuacdo do poder. As narrativas dos estudantes, ao serem
indagados sobre se a vestimenta interfere na escolha de possiveis namoradas,
contém posicionamentos sexistas repletos de convencgdes sociais, principalmente
contra as garotas que assumem um papel de protagonista no dominio de seu corpo

e de suas relacdes, como as chamadas piriguetes:

Marcos — Geralmente importa a aparéncia, sim, mas nem sempre é a
gualidade das roupas, mas sim as qualidades dela. Mas se ela se vestisse
muito piriguete, ai seria dificil.

Ademir — Acho que menina é mais ligada com a moda, acho que elas
sempre estdo querendo estar bem vestida. Acho que isso ndos seria
problema. Pra mim o que tem importar € o que a pessoa é por dentro e nao
por fora. Se fosse uma menina piriguete eu nem me interessaria, por essas
pessoas.

Quanto a indagacgdo sobre se o tipo de roupa interfere na escolha dos
namorados, as garotas tém um posicionamento mais flexivel, mesmo que com

algumas ressalvas, como demonstram seus relatos:

Ana — Se eu gostasse de verdade, ndo estaria nem ai. Nao que interferiria,
nem olho muito para a aparéncia. Quando gosto de uma pessoa, gosto de
verdade...

Greiciane — A quimica é que importa (risos). Tem que ser normal calga
jeans, meu pai ndo aceita calcudo.

Stephany — Um pouquinho. Eu ndo namoraria um roqueiro, porque eles
usam preto, alargador e eu ndo gosto.

Daniela — Acho que conta, porque eu nao iria querer passar a minha vida
com uma pessoa que se veste mal, uma pessoa que ndo se cuida. Para a
pessoa estar bonita, ela ndo precisa estar na moda, precisa se cuidar, se
gostar, ndo precisa estar na moda, precisa estar com uma aparéncia boa.
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Para os estudantes “ficar” € essencialmente beijar, ato este que, por mais
proibido que seja no interior da escola, é regularmente praticado por muitos jovens.
Observei os casais, nos horarios dos recreios, nos intervalos das aulas; e o local
preferido para os encontros era atrds do ginésio de esportes. Mesmo sob o olhar
atento das inspetoras, 0os alunos sempre arranjavam um jeitinho de burlar as regras.
Mas, se os limites dos muros da escola eram demasiadamente coercitivos, 0s jovens
se encontravam nas redondezas, depois da saida das aulas. Era comum ver garotos

e garotas abragados proximos dos muros da vizinhanga e nos pontos de énibus.

A pratica do “ficar” ndo deixa de ser atravessada por processos de
diferenciacdo entre os géneros, principalmente no modo pelo qual garotos e garotas
encaram as distingbes e as preferéncias entre “namorar” e “ficar’. Sendo
praticamente unanime entre as garotas a preferéncia por namorar, elas encaram o

“ficar” como uma experimentacdo, conforme me confidenciou Greiciane: — Ficar é

M-

bom, porque vai que a gente comec¢a a namorar e nao rola quimica, o beijo ndo

bom, dai ndo da!

O “ficar” traduz os envolvimentos afetivos na pos-modernidade, compreende
uma pratica caracterizada pela instantaneidade, em seu traco efémero e seriado, em
intensidade volatil. O “ficar” assume a condicdo de performance, arma corporal,

descarga rapida de emocdes e de maturidade entre os estudantes.
3.8 Corpo querido

Na sociedade de espetaculo?®, a escola surge como mais um palco, pois
viabiliza as marcas e as posturas corporais, tornando-se cada vez mais um espago
de referéncia para os estudantes. Outro elemento que compde o espetaculo € o
publico. A escola é um local privilegiado para o jovem ser visto, apreciado ou
criticado; apresenta um fenbmeno peculiar, pois € onde 0s jovens, especialmente,

procuram compor imagens de si mesmos.

% Termo cunhado por Guy Debord, em sua obra A Sociedade do Espetaculo (1967), na qual
apresenta uma critica a sociedade capitalista, considerando-a como uma sociedade do espetaculo,
intimamente ligada ao processo de consumo. Na sociedade do espetaculo, a mercadoria é a razao
Ultima de todas as relacdes sociais, a racionalidade mercantil impregna o conjunto das relacfes
sociais. O consumo e a imagem se tornam centro da sociedade do espetaculo. A mercadoria ocupa a
totalidade da vida social, o espetaculo domina a sociedade moderna. O consumidor se torna o centro
da nova sociedade e o valor de uso das mercadorias passa a ser comandado pelo valor de troca.
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Nesse sentido, a escola tem funcionado tanto como palco por onde desfilam
inimeras imagens que compdem uma cultura altamente midiatica e de consumo,
como por onde desfilam corpos-espetaculo. O consumo € aqui entendido nédo
apenas como relativo a obtencéo de bens materiais, mas também, e principalmente,
de significados e representagcdes que promovem desejos e processos de

identificacéo.

Na sociedade de consumidores, cada sujeito estd engajado em praticas de
empreendedorismo dedicadas a transformar a si proprio em uma mercadoria

vendavel, consumivel. Os jovens procuram visibilidades para poder “ser”,
conectados a seus celulares, sob o pretexto de uma “necessidade urgente” de
intercambio de informagdes; ocorre uma disputa pela obtencéo de reconhecimento e
aprovacao no jogo da sociabilidade virtual. Ndo importa o horéario, se os estudantes
estdo chegando a escola ou é hora do recreio, se estdo nos banheiros ou nos
corredores durante os intervalos das aulas, a febre das selfies® faz com que eles
saquem seus celulares, mesmo com a proibigcdo do seu uso no ambiente escolar, e
iniciem seus autorretratos sozinhos ou com o0s amigos. As garotas fazendo
biquinhos e poses sensuais e 0s garotos caretas e poses engracadas. Um

verdadeiro culto ao eu explicito.

Ressalto que a aparéncia corporal diz respeito a todas as caracteristicas da
superficie do corpo, incluindo modos de vestir e de se enfeitar, visiveis pelo
individuo e pelos outros, que sdo empregados como pistas para interpretar as acdes
e como um dos objetivos desta pesquisa pensar a identidade dos sujeitos. A postura
determina como o corpo é mobilizado em relacdo as convengfes do cotidiano. O
corpo € elemento da reflexividade da modernidade: "Regimes corporais e a
organizacdo da sensualidade na alta modernidade se abrem a atencao reflexiva
continua, contra o pano de fundo da pluralidade de escolha." (GIDDENS, 2002, p.
98).

50 Selfie € uma palavra em inglés, um neologismo com origem no termo self-portrait, que significa e é
uma foto tirada e compartilhada na internet. Normalmente uma selfie é tirada pela propria pessoa que
aparece na foto, com um celular que possui uma camera incorporada, um smartphone, por exemplo.
A particularidade de uma selfie é que ela é tirada com o objetivo de ser compartilhada nas redes
sociais. Disponivel em <http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/selfie>, acessado em:
31/07/2014.
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O corpo € um espaco expressivo da cultura, que divulga os gestos e
movimentos, formas que s&o esculpidas socialmente. E fonte de sentido das coisas
no mundo, cria significacdes; é o lugar em que a existéncia assume certa situacéao e
fornece o sentido para a atitude corporal. Como destaca Michel Maffesoli, “poder-se-
ia dizer, em termos quase que a fisica natural e social, que o corpo engendra
comunicacdo, porque esta presente, ocupa espaco, € visto, favorece, é tatil. E,
portanto, o horizonte da comunicacéo que serve de pano de fundo a exacerbacéo da
aparéncia”. (1996, p. 315).

Os jovens pesquisados estdo inseridos em tempos de exposicoes
exacerbadas com o compartihamento de suas fotos em redes sociais como
Facebook, Instragam ou em aplicativos como WhatsApp. Eles cultuam o corpo e
possuem uma preocupacao especial em estar bonito e em forma, para reforcar lagos

de amizade ja existentes.

A aparéncia ganha propor¢gdes de autopromocdo. Interrogados quanto a
preocupacdo com a aparéncia, 0os estudantes atribuiram notas para classificar o
guanto se preocupam com a aparéncia. O valor mais baixo foi 9 e 0 mais alto 10, no
entanto, foi unanime a opinido de que todos se preocupam com suas vestimentas,

acessorios, como no relato de Ademir:

10! Porque é dificil uma pessoa que ndo ta nem ai com a aparéncia, sabe?
Se ta assim t4 bom e ponto. Acho que ela sempre ta preocupada, ela olha
uma pessoa que é diferente dela e quer ser igual aquela pessoa, sempre vai
ser assim, ter uma pessoa que ele se espelha para tentar ser igual. Uma
preocupacdo de ser mais que 0s outros, sempre mais que os outros. Acho
gue isso ndo € certo. Pra se enturmar melhor no grupo.

Na constru¢ao dos avatares, assim como na observagao cotidiana no interior
da escola, os estudantes demonstram habilidades para constantemente reformular
sua imagem, assim como o0 modo de estar e viver no mundo, descartando o que ja
ndo esta em voga e se embrenhando na aquisicdo de novas possibilidades para o
corpo, tdo intensas quanto fugazes. A produgdo do proprio corpo, seguindo 0s
padrdes de beleza e juventude impostos pela midia e pelo consumo, parece ser uma

das possibilidades para se tornar um bem a ser consumido.
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Os corpos estdo circulando no mundo das visibilidades, saturado de
imagens, e compdem a cultura de consumo altamente visual. De certa forma, levam
esse mundo para dentro da escola. S0 corpos que experimentam, corpos que
desfilam espetacularmente pelos espacos da escola, quando cantam e dangcam para
0 publico composto por seus pares. Eles descem até o chado, entoando os funks;
despem-se de suas camisetas, mostrando os musculos juvenis durante as aulas de
Educacédo Fisica; pintam os cabelos de azul royal®! e exibem seus 6culos de sol em
meio as densas brumas invernais de Curitiba. Assim, 0 que esta em voga na midia
do momento e na cultura do consumo parece ser indissociavel dos corpos dos
jovens na escola, que tentam a transformacdo de si proprios em algo vendavel,

consumivel e, acima de tudo, desejavel.

3.9 A construgéo dos avatares e as ideias dos estudantes

Durante o processo de elaboracdo dos avatares (Apéndice Ill), foram
observados os seguintes elementos: a sua composic¢ao fisica (rosto, cabelos, corpo),
as escolhas de vestimentas e indumentarias, as semelhancas e diferencas fisicas/
estéticas do avatar com o estudante. O resultado final dos avatares foi gravado por
meio do Print screen e quadros individuais de comparacédo foram elaborados, para
pontuar semelhancas e diferencas entre a percepcado estética dos jovens pela
pesquisadora e as escolhas dos estudantes na construgcdo de seus avatares. Os
avatares foram elaborados individualmente pelos estudantes na escola, que cedeu
uma sala de aula para a realizacdo das etapas da pesquisa. Levei 0 equipamento

tecnolégico empregado, assim como o CD com o jogo.

Durante a composicdo dos avatares, 0S jovens pesquisados encontraram
dificuldades na transposicdo de suas prOprias caracteristicas fisicas para o0s
avatares. Surgiram duvidas quanto a cor da pele, cor dos olhos, formato da boca e
tipo de cabelo, entre outras caracteristicas. Para atenuar essas duvidas baseavam-
se nas opcodes pré-estabelecidas do jogo. Primeiramente, seguiam as caracteristicas

fisicas, cor da pele, peso, tamanho dos musculos, tamanho do busto (Figura 3), cor

51 Moda entre as garotas com orientacdo homossexual, os cabelos pintados de azul fazem referéncia
ao filme “Azul é a cor mais quente”, cujo enredo trata de um drama homoafetivo.
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e formato dos olhos, formato do nariz (Figura 4), cabelos, penteados, cores e
acessorios, sobrancelhas, cores e formatos (Figura 5), etc., para passarem depois a
compor as vestimentas (Figura 6), incluindo os sapatos (Figura 7), e finalmente as
maquiagens (Figuras 8 e 9) e os acessorios (Figura 10). Nao houve uma sequéncia
estipulada e cada um dos jovens seguiu as etapas aleatoriamente. No entanto, todos
construiram seus corpos virtuais para depois comporem seus figurinos.

Fonte: The Sim .

Fonte: The Sims 3.



Figura 5 - Cabelos, penteados, cores e acessarios. Sobrancelhas, cores e formatos.

Fonte: The Sims 3.

Figura 7 — Sapatos, sandalias, botas, ténis, scarpins, chinelos.

Fonte: The Sims
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Figura 8 — Maquiagem, delineadores e sombras para os olhos.

Fonte: The Sims 3.

Figura 9 — Maquiagem, batom e blush.

Fonte: The Sims 3.
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Nessa fase da pesquisa, percebi que os avatares séo elaborados a partir de
valores individuais e coletivos, construidos por grupos ou pelo préprio sujeito. Sob
esse prisma, o capital social presente no ciberespaco (e fora dele) contribui na
elaboracdo, nas formas de apresentacdo virtual. As relagbes sociais sé&o
estabelecidas por valores considerados e interpretados como capital social.
Emprego nessa analise o conceito de Bourdieu (1983) que compreende o capital

social como:

(...) agregado dos recursos atuais e potenciais 0s quais estdo conectados
com a posse de uma rede duravel, de relagbes de conhecimento e
reconhecimento mais ou menos institucionalizada, ou em outras palavras, a
associagdo a um grupo - o qual prové cada um dos membros como suporte
do capital coletivo (...). (p. 248 — 249).

Para o autor, o capital social é relacionado ao contetdo das relacdes sociais
de um determinado grupo. Dessa forma, entende-se capital social como todos os
valores e as trocas existentes em uma sociedade. Nas relagbes hd uma atribuicédo
de valor observado por todos os outros integrantes da comunidade na qual o sujeito
esta envolvido, trazendo, assim, grande importancia ao “pertencer” a determinados
grupos, fator este determinante na vida dos jovens. O pertencimento e a aceitacédo
social sdo elementos primordiais na vida dos estudantes, suas a¢des sdo pensadas

para esse fim.

O corpo passa a ser portador do habitus uma vez que as disposicoes
duradoras, que geram e estruturam praticas reguladas, moldam o corpo a partir das
condicbes materiais e culturais, até torna-lo um corpo social, sendo a nocao de
habitus um articulador entre o individual e o coletivo. Observando o andar, os
cumprimentos, 0s movimentos dos jovens, conclui-se que é a noc¢ao de habitus que
origina formas téo diferenciadas de se expressar corporalmente, dentro das
modulacdes configuradas por um grupo socialmente identificado. Apesar de estarem
geograficamente tdo proximos, as variadas nuances em seu desempenho corporal
apontam para o fato de que cada um dos adolescentes sdo dotados de habitus

INScritos em seus corpos por meio do processo de socializagao.
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O grupo de jovens que pratica esportes como voleibol, atletismo e futebol,
ofertados pela escola em seu horério de contraturno, possui um habitus que orienta
suas praticas corporais. Estas acabam por traduzir uma maneira de ser no mundo e
englobam um modo de conduzir seus corpos, diferenciado de outros meninos como,

por exemplo, o grupo do b-boys.

Para Bourdieu (2001, p.165), “é preciso um corpo para existir no mundo,
para ser incluido no mundo, mas segundo um modo de incluséo irredutivel a simples
inclusdo material e espacial’. Logo, esse corpo deve ser adequado, aperfeicoado
para ser aceito socialmente. O corpo é fundamental no processo de pertencimento
social. A narrativa de Greiciane explicita a inquietacdo que 0s jovens sentem em
relacdo aos seus corpos, “(...) tudo envolve a aparéncia, se a gente ta gorda, se a
sobrancelha t4 feita, se a unha esta bonita, a gente sempre t4 preocupada, todo

mundo cobra”.

O capital social individual foi observado na forma pela qual os estudantes
construiram seus avatares, atribuindo caracteristicas que acreditam que vao
conferir-lnes créditos sociais perante os outros. “No espaco da mediacdo do
computador as redes sociais sao diferentes, mais complexas e menos custosas para
os atores. Portanto, as formas de criar e compartilhar capital também o sao”
(RECUERO, 2012, p. 136). Para isso os estudantes atribuiram aos avatares pecas
de roupas, formatos corporais, modos de falar, de agir e fisico semelhantes ao que
desejam ser ou gostariam de ser na vida real, a fim de agregar um valor individual
que serd, posteriormente, repercutido diretamente na sociedade. Todos esses
valores estéo intimamente ligados a questao do reconhecimento, do status social do

sujeito no mundo virtual.

Nas observacdes realizadas, apliquei o conceito de capital corporal de
Bourdieu (2002), em que as propriedades corporais podem funcionar como capital
para a obtencdo de lucros sociais, para conceder a representacdo dominante do
corpo um reconhecimento incondicional. Notei que, durante o processo de
elaboragcdo dos estudantes, o avatar ndo € exclusivamente uma representacdo de
gquem se é, mas é também uma representacdo de quem se deseja ser/parecer,

permitindo melhorar ou transformar a aparéncia real. SAo mudancas sutis ou
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perceptiveis, obtendo um cabelo mais claro, olhos azuis ou mais musculos em seus

avatares.

Os tipos de capital social apresentados na elaboracdo dos avatares fazem
parte do individuo que, com uma visdo social e coletiva, busca inserir-se em um
grupo e fazer parte desse. No entanto, 0 mesmo capital social coletivo também é

percebido no emprego do The Sims.

NOME: DANIELA
IDADE: 14 ANOS

——

Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 — 2013.

A construcdo do avatar de Daniela (14 anos) foi especialmente
enriqguecedora. Ela é uma garota muito comunicativa, de aparéncia longilinea,
cabelos castanhos um pouco abaixo dos ombros e aparentemente alisados. Vestia a
calca do uniforme verde e um casaco trench coat. Realizou inUmeras tentativas na
construcao de seu avatar, trocando varias vezes as opcdes de cor e comprimento de
seus cabelos, cor e formato de seus olhos, formato de rosto e dos labios, e das

roupas. Demonstrou ser bem exigente com sua aparéncia, questionando inUmeras



94

vezes sua semelhanca com o avatar. E mesmo com todas as tentativas, ndo se
sentiu satisfeita com o resultado ao término do processo. Sobre a interferéncia de
sua religiao (Testemunha de Jeovd) em sua aparéncia, ela relatou:

Pode, hoje em dia pode tudo. A gente pinta o cabelo, a gente usa cal¢as
compridas, a gente pinta as unhas, a gente usa a maquiagem, entdo a
gente... Eu acho o que separa vocé das outras pessoas, € a forma como
vocé se veste, é a forma como vocé age.

Algumas caracteristicas fisicas que sao admiradas pelos jovens foram
adicionadas ao seu “eu virtual”’. Eles procuraram construir seus avatares sempre
com énfase em atributos fisicos apreciados tanto pela sociedade virtual como pela
real. Todos os garotos acrescentaram musculos aos seus avatares, ja as garotas

modificaram o tamanho de seus bustos, e somente Natalia ndo representou seus

cabelos como longos e lisos.

NOME: NATALIA
IDADE: 14 ANOS

Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 —2013.
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Os avatares foram construidos com muito cuidado, seguindo um padrdo de
beleza fisica, a fim de parecerem ser algo que, normalmente, ndo o sdo na realidade
off-line, mas sim na “realidade virtual” (FRAGOSO, 2002). O exemplo mais ilustrativo
dessa transformacéo permitida pelo mundo virtual foi a construcdo do avatar de
Marcos (15 anos). Faz-se necessaria uma breve descricdo de sua “real” aparéncia:
com aproximadamente 1,75 de altura, acima do peso, com olhos e cabelos
castanhos escuros, usando 6culos e aparelhos nos dentes, com um andar um pouco
desengongado e com problemas na fala. O jovem Marcos construiu seu avatar com
padrdes corporais mais valorizados pela sociedade: cabelos loiros com um corte
moderno, olhos azuis, musculos torneados, roupas estilosas. Quando perguntei se
aguela imagem podia representa-lo em uma rede social, Marcos prontamente me

respondeu com certo entusiasmo: — Claro, que sim!

NOME: MARCOS
IDADE: 15 ANOS

Avatar elaborado por estudante para esta
pesquisa, empregando o jogo The Sims 3 —
2013.
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As tatuagens, a estética das unhas e das sobrancelhas, a maneira de andar e
de se movimentar sdo esquemas de percepcdes e de disposi¢cdes que se inscrevem
em um sistema de estruturas nos corpos dos jovens, tornando-0s sensiveis a certas
manifestacdes simbolicas do poder e aptos a entrar no jogo social. Os simbolos séo
essenciais para toda a configuracdo de identidade, sejam eles alargadores, piercing,
aneis, caveiras. Esses simbolos significam e comunicam algo sobre o sujeito que os
usa, reafirmando constantemente sua inclusdo em certos grupos sociais, culturais,
religiosos, politicos ou, ainda, profissionais. Na construcdo dos Sims, o0s jovens

sentiram falta da oferta de piercings e alargadores.

3.10 Nas tramas da moda

A moda é um dos fendbmenos mais influentes da sociedade contemporanea,
€ uma estrutura social centrada sobre a temporalidade do presente. A presenca de
uma cultura voltada a aparéncia, a estética, ao fisico, firma-se como uma das
principais caracteristicas do século XXI. Os jovens pesquisados estdo inseridos
nesse fendmeno social. O objetivo deste estudo é verificar a percepcao da moda
como manifestacdo da consciéncia histérica por meio da articulagdo narrativa dos
estudantes, analisando a aplicacdo do conhecimento histérico & vida pratica do
individuo e empregando para este fim tanto narrativas verbais (entrevistas e grupos

focais), quanto estéticas (avatares).

A representacdo da moda para 0s jovens pesquisados esta relacionada ao
estilo e diretamente ao vestir. A moda € associada ao bem-estar e ao sentir-se
bonito, resultante da aceitacdo social e pelo sentimento de individualizagdo, mesmo
gue seja no interior de um pequeno grupo de pertencimento. A autoestima, o
processo de afirmacdo e a aceitacdo social dos jovens estdo fundamentalmente
relacionados a moda, a composicdo estética das roupas e acessorios.
Paralelamente ao aspecto funcional, notei um forte componente simbdlico em suas
escolhas, acrescidas das funcgdes estéticas que as roupas apresentam nos modos

de compor a visibilidade pessoal, seja no mundo virtual ou no mundo real.
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Concebo a moda como um fenémeno social, analisado sob o prisma do
conceito de “ultra short history” de RiUsen, pois sua composi¢ao estética corresponde
a uma abreviacao narrativa. Ou seja, funciona como marcas de referéncia de uma
orientacdo historica em todas as situagbes e func¢des possiveis da comunicacao
linguistica. Compreendo a narrativa como uma sintese de objetivos, causas e
imprevistos, estabelecida em uma conexao temporal que, ao ser produzida, organiza
os diversos acontecimentos, criando novos sentidos para os fatos aparentemente

desconexos.

Com a finalidade de empregar a capacidade de abstracdo temporal dos
estudantes e com a intencao de analisar a conexao estabelecida entre o passado, o
presente e o futuro, no sentido de que ao mesmo tempo em que traduz o passado
ao presente, é possivel definir no préprio presente a expectativa de acontecimentos
futuros, propus a atividade a seguir. Para isso, analisei a representacao do tempo
em si e a producdo do sentido historico nas narrativas. Todos esses elementos séo
concomitantes na vida pratica, e pode-se dizer que séo integrados aos esquemas

conceituais que procuram explica-los.

A atividade foi desenvolvida apdés a elaboragcdo dos avatares, sendo
sugerido aos estudantes projetarem uma situacdo no futuro. O objetivo era aliar a
atribuicdo de sentido historico a experiéncia como meio de orientacdo da vida pratica
dos estudantes mediante uma situacéo ficcional. Os estudantes deveriam responder
oralmente a seguinte questdo: “Se vocé encontrasse uma maquina do tempo, que o
levasse a uma escola de jovens no futuro, daqui a 50 anos, em 2064, como seria a
reacao dos jovens do futuro a sua presencga? Vocé acha que poderia se vestir como
seu avatar?”. No quadro abaixo (Tabela 12), estdo transcritas as ideias que 0s

jovens tém sobre a reacdo no futuro as suas roupas,

Tabela 12 — Ideias dos jovens sobre a reacao no futuro as roupas de seus avatares.

Gabriel Acho que olhariam para mim e diriam que sou do passado, porque cada tempo
tem seu estilo, e agora nosso estilo € meio skatista, meio pilaco. Acho que no
futuro ndo sera assim, para diferenciar um pouco.

Greiciane Vai que no futuro mude tudo, as roupas, nossa imagine eu aparecer com essa
(roupa do avatar) acho que ficou meio velha. Igual as geracdes antigas, vai ver
as roupas a gente tem preconceito, é antigo ninguém mais usa aquilo, ja saiu
da moda.

Jayson Falariam que sou do passado, por causa do tipo de roupa. A roupa é velha. Os
jovens seriam bem diferentes, seriam mais felizes. As roupas seriam bem
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diferentes.

Marcos Me achariam estranho, porque as roupas sempre mudam. Daqui a 50 anos, os
jovens se comportariam de maneira diferente, mas acho que jovem sempre é
igual, continua se comportando sempre igual.

Natalia Acho que as pessoas perceberiam, porque acho que até la as coisas podem
ficar bem diferentes, roupas podem ficar mais coloridas, mais extravagantes,
ou podem ficar mais sérias. E se as pessoas fossem falar comigo, as girias
podem mudar, acho que iriam pensar que eu ndo era jovem.

Ana Boa pergunta! Acho que eu nao sei responder. Porque hoje em dia ja ndo tem
jovem que agindo como jovem. Porque a cada ano é uma moda. Ano passado
tinha uma coisa que todo mundo tinha, que todo mundo usava, ano passado
era uma moda, e assim vai, a moda vai mudando, conforme o tempo vai
passando. Acho que nessa escola do futuro iriam me achar cafona.

Stephany N&o. Acho que os jovens seriam de outra forma, diferentes de hoje em dia.
Achariam que eu era muito estranha, do passado, ou maluca (risos)

Renato Poderia usar essa roupa, s6 que ficaria estranho. Porque a roupa de |4 ja seria
muito diferente de agora. O tecido da roupa, a forma de usar a roupa seria
diferente.

Daniela Achariam que eu sou do passado, porque a moda muda constantemente, a
moda vive mudando.

Ademir Eles olhariam e pensariam que eu sou do passado, porque até & a moda vai

mudar muito, as pessoas teriam usado roupas diferentes, as coisas mudam
muito. Até |4 muitas coisas mudam. Se alguém falasse comigo, as girias
seriam diferentes, saberiam que eu ndo sou daquele tempo.

Fonte: Dados organizados pela autora, com base nas entrevistas individuais.

Nas narrativas dos estudantes, verifiquei suas perspectivas de futuro e a
relacdo temporal dessas perspectivas com o presente dos mesmos, bem como a
frequéncia de alguns elementos presentes nas imagens de futuro descritas nas
narrativas. Quanto as ideias basicas que permearam as imagens dos estudantes,

estdo os conceitos de mudanca, transformacdes e a passagem do tempo.

Para atingir os objetivos propostos neste trabalho, recorro a apreciacdo de
Agnes Heller, o qual explica que o homem € o Unico ser capaz de narrar sua historia,
pois possui abstracdo temporal, tem consciéncia histérica por ser capaz de projetar-
se no tempo (para frente ou para trds, passado ou futuro), sendo o tempo

(cronoldgico) uma criacdo humana (1993, p.15).

A consciéncia historica pode ser definida como uma consciéncia que envolve
a experiéncia (direta ou indireta) do passado em relacdo estrutural com a
interpretacdo do presente e a expectativa do projeto futuro (RUSEN, 2001a). Os
estudantes pesquisados mobilizam suas experiéncias do passar do tempo para
projetar as mudangas sociais no futuro. Heller aponta que possuir consciéncia da

histéria €, sobretudo, ter consciéncia da mudanca (1993).
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Os estudantes destacam a moda como fenémeno sociocultural, integrada a
um conjunto mais amplo de praticas culturais e caracterizada por incessantes
mudancas; um elemento estético que diferencia uma época histérica de outra.
Compreendem a moda atrelada as mudancas constantes: o que € moda hoje para
eles ndo sera no futuro. Ainda, ndo possuem a ideia de moda ciclica, ou seja, que
tendéncias vao e voltam, muitas vezes, com novos nomes, como as calcas boca de

sino, hoje calgas flare.

Nas narrativas, a moda surge como realidade tangivel e institucional, apesar
de sua diversidade, o que néo elimina os tracos comuns que definem a sua esséncia
como a mudanca constante, o gosto pelo novo, a busca da distincdo e da

identidade, bem como sua articulagéo entre o simbdlico e o material.

Para os jovens a moda exerce um poder regulador e constrangedor dentro
da sociedade, ao indicar que, no futuro, suas roupas seriam elementos que 0s
classificariam como sendo cafona (Ana), meio velha (Greiciane), do passado

(Gabriel), maluca (Stephany).

Os estudantes apontam a moda com suas principais caracteristicas
contemporaneas, constituindo um sistema institucionalizado de producédo e
sustentacao de simbolos culturais, articulados as demandas de valores de consumo
dos sujeitos e dos grupos sociais proprios de um determinado tempo. Os relatos a
seguir, obtidos no grupo focal, apontam como o fenbmeno Moda é percebido pelos

jovens:

Daniela — A pessoa estar na moda é ela se vestir de acordo com as
tendéncias que tem no momento. Acho que o importante é a pessoa ter
uma aparéncia boa, a roupa ta limpa, importante a roupa nao estar
amarrotada, amassada. Vocé esta aparentando bem, acho que esta
guestao da marca e moda...

Marcos — A maneira como as pessoas se vestem.

Renato — Estar na moda é vocé vestir aquela roupa que todo mundo esta
usando.

Apontam que 0s gostos mudam de tempos em tempos, e que a moda é
possuidora de uma légica social e de implicagBes sociais, culturais e psicoldgicas. A

moda ocupa lugar central na sociedade, sendo vivenciada pelos sujeitos em busca
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de identidade. No relato dos estudantes, a moda é concebida como inovadora e
variavel, relacionada a distincdo, tanto quanto a construcdo de identidade, nao

apenas dos individuos, mas dos grupos sociais e geracionais.

As roupas, segundo os estudantes, sdo carregadas de significados de um
determinado tempo; retiradas de seu tempo, perdem sua funcéo de diferenciar ou
identificar os sujeitos socialmente. Em seus relatos, os estudantes indicam que, ao
serem transportados para o futuro, as roupas que indicam a sua juventude perdem
seu propoésito de elemento indicativo de pertencimento a determinado grupo

geracional.

A presenca e forte influéncia do cotidiano na construcdo das narrativas sao
indicativos das mediacdes do presente que influenciam as rela¢coes com o passado
e o futuro, demonstrando por meio de causalidade e recorrendo ao passado para

explicar experiéncia presente e projecdes de futuro.

Esclareco que, como a moda ndo tem um conteddo especifico, nem
tampouco esta ligada a um objeto particular, constitui um dispositivo social definido
pela temporalidade breve e por mudancas constantes. Embora esteja presente em

varios segmentos da sociedade, é no vestuario que ela se manifesta mais

claramente, elemento presente nas narrativas analisadas.

A Unica permanéncia citada por eles foi o ambiente escolar. Em suas
projecdes, ndo ocorreram indicios que a instituicdo escola no futuro seria diferente,
sem alunos como uma escola virtual, nem questionamentos se a instituicdo escolar

existiria de fato.

O experimento de relacionar a imagem como queria ser visto e a imagem
que de fato foi percebida pelos colegas por meio de seus avatares, demonstrou que
ha uma complexidade tanto na leitura da imagem, quanto na composi¢cdo dos
avatares. Por exemplo, Ademir, que definiu seu estilo como esportista, nao
transmitiu essa ideia com as roupas escolhidas para compor seu avatar, pois elas
necessariamente nao traduziam essa caracteristica de sua vida. Ele foi classificado
como playboyzinho, gato, normal. Enquanto que Ana, definida como skatista,

conseguiu que dois de seus colegas a percebessem com esse estilo.
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NOME: ADEMIR
14 ANOS

Avatar elaborado por estudante para esta pesquisa,
empregando o jogo The Sims 3 — 2013.

Na escolha de seus proprios estilos, os jovens optaram por adjetivos 0s
quais as roupas ndo conseguiram representar, como no caso de Renato que se
definiu como romantico e Greiciane que escolheu tagarela. Nestes casos indicados,
confundiram estilo de se vestir com caracteristicas de suas personalidades. Na
analise dos avatares dos colegas, os valores estéticos predominantes receberam
valoracdo, como o avatar de Stephany. Representada loira, magra, com cabelos
longos e lisos, ela fez sucesso entre os garotos e recebeu elogios, sendo a que mais
se destacou positivamente. O avatar masculino mais apreciado pelas garotas foi o
de Gabiriel.

Para compreender como o0s estudantes interpretavam as mensagens dos

avatares de seus colegas, sugeri que eles analisassem as imagens elaboradas e
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atribuissem uma palavra que identificasse o estilo dos avatares. Em seguida,
elaborei a Tabela 13, relacionando o estilo que os estudantes se autodefiniam com a
ideia percebida por seus colegas.

Na escolha dos adjetivos dos seus proprios avatares, o0s estudantes
preferiram colocar qualidades a associa¢des com seus estilos, relagbes com o grupo
de pertencimento, como na escolha de Ademir como esportista e de Ana e Gabriel
como skatistas. Suas falas, as escolhas das roupas e as percep¢cbes de mundo
discutidas foram sempre relacionadas e recorrentemente justificadas pelo esporte e

pelo skate.

Saliento que nenhum garoto atribuiu a outro colega um adjetivo positivo,
referindo-se a valoragéo estética. Eles ndo utilizaram qualidades como bonito, feio,
conforme fizeram com os avatares das meninas. Enquanto que as garotas foram
mais ousadas nas atribuicdes que davam aos avatares de seus colegas. Ao atribuir
caracteristicas como metida, velha, vileiro aos avatares, realizaram leituras mais
elaboradas desses, enquanto que os garotos preferiram usar o termo “normal” para

nao se comprometerem em seus julgamentos.

A moda resulta cada vez mais da expressdo da busca pela identidade
individual, do ser diferente. Receber o adjetivo “normal”, assim como “sem graca”
para os jovens é o mesmo que ser, como definiu Stephany, “— Invisivel, ndo chamou

atencao, nao se destacou na multidao!”.

O avatar de Natélia provocou opinides pejorativas e recebeu denominacéo
de velha e CDF®2, A jovem preferiu compor seu avatar com cabelos acima do ombro,
somando como acessorios oculos de grau, elemento que, segundo os colegas, néo

a valorizou.

A composicéo do avatar de Greiciane também causou polémicas. Elaborado
com um vestido curto, sandalias de salto e mechas nas pontas dos cabelos, suscitou
divergéncias em seu estilo e foi definida como periguete, funkeira. Devo ressaltar
que tais adjetivos foram verbalizados com um tom negativo. Os julgamentos foram

realizados a partir, somente, da composicao estética de seu avatar, visto que seus

52 Designacdao pejorativa para pessoas muito estudiosas.
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colegas ndo sabiam a quem pertencia o avatar. O avatar de Daniela também foi
vitima de julgamentos de carater, sendo taxada de metida e patricinha. O esportista

Ademir foi criticado por parecer um playboyzinho.

Assinalo a distancia entre a mensagem pretendida pelos jovens, ao elaborar
seus avatares, e a mensagem recebida por seus colegas. Diferentemente da cultura
escrita, o vestuario pode expressar tensdes, pois € uma cultura ndo verbal. Os
sujeitos que nao querem receber uma mensagem podem se recusar a Vé-la.
Enquanto que “aqueles que mandam mensagens subversivas por meio da cultura
nao verbal podem negar suas inten¢cdes subversivas ou, em alguns casos, podem
nao estar inteiramente conscientes delas” (CRANE, 2006, p. 265). As roupas enviam
mensagens e seus receptores podem ler de diversas maneiras, inclusive de forma
discriminatéria ou preconceituosa, como demonstram algumas atribuicdes dos

jovens aos avatares dos colegas.



Tabela 13 — Estilo que os estudantes se autodefinem com a mensagem percebida por seus colegas

dO:iniao Ana Natalia Greiciane | Marcos Daniela Stephany Ademir Jayson Renato Gabiriel
Sobre
Ana Skatista Sem graca Normal Esportista | Normal Esportista Feia Skatista | Bonita Skatista
Natalia Velha Extrovertida Velha Normal Estilosa CDF Normal CDF Feia CDF
Greiciane | Periguete | Periguete Tagarela Funkeira Funkeira Periguete Bonita Gata Periguete Funkeira
Marcos Pilaco Pilaco Gato Amigavel Estiloso Vileiro Normal Boleiro Pilaco Pilaco
Daniela Normal Bonita Velha Metida Charmosa | Metida Patricinha | Bonita Bonita Gata
Stephany | Normal Metida Patricinha | Bonita Normal Esportista Bonita Gata Linda Bonita
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Ademir Bonito Playboyzinho | Gato Lindo Gato Playboyzinho | Esportista | Normal Normal Normal
Jayson Roqueiro | Normal Bonito Roqueiro Normal Skatista Normal Normal Normal Normal
Renato Pilaco Feio Sem graca | Normal Normal Normal Esportista | Normal Romantico | Normal
Gabriel Skatista Gato Gato Pilaco Estiloso Normal Normal Pilaco Normal Skatista

Fonte: Dados organizados pela
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CONSIDERACOES FINAIS

No desenrolar desta pesquisa, principalmente durante a etapa de campo,
incorporei a ideia da figura do flaneur®® elaborada por Baudelaire, que descrevo em
linhas gerais. E tido como um observador da vida urbana da sociedade francesa de
meados do século XIX, cenario de mudancas frenéticas, que levaram o referido
autor a questionar se as ideias estéticas tradicionais eram — ou ndo — adequadas ao
dinamismo da nova sociedade. Na tarefa de observar os sujeitos dessa pesquisa em
um ambiente familiar, inspirei-me na l6gica de Baudelaire sobre a atividade
do flaneur, pois para se embeber da realidade de um determinado espaco, nada
como a flanerie. Contemplar, refletir e imaginar: essa seria minha livre sintese da
l6gica de Baudelaire. Durante o tempo da pesquisa de campo, ouvi, observei,
conversei, imaginei o universo juvenil em um contexto muito diferente daquele que

foi o da minha juventude, nos idos de 1990.

Dentre os diferenciais que percebi no cotidiano escolar, encontram-se as
cobrancas estéticas que os jovens vivenciam, a insercao das tecnologias, celulares,
tablets, empregados como acessorios, caracteristicas da pés-modernidade e da

cibercultura, a seducéao do novo e a exacerbacéo do tempo presente.

As narrativas analisadas nos instrumentos desta pesquisa confirmam a
intrinseca relagdo entre a moda, a cibercultura e a identidade dos jovens. Estas
reflexdes permitem novas abordagens sobre problemas teéricos e concretos de
pesquisa em educacdo. A relagcdo com a moda, com aquilo que é da ordem das
aparéncias, torna-se mais acentuadamente um campo privilegiado para as
negocia¢des dos individuos no que concerne a construgdo de sua identidade e, por
decorréncia, ao estudo da construcdo da consciéncia histérica.

As andlises desta pesquisa tiveram como eixo norteador o emprego da
moda como um fendmeno social, analisado sob o conceito de “ultra short history” de

Risen, pois sua composicdo estética corresponde a uma abreviacdo narrativa. Ou

53 O Flaneur, adjetivo derivado do verbo francés flaner, significa, em uma traducéo livre, passear;
passear no sentido de passar o tempo, vagar. Embora tenha sido um conceito também trabalhado por
Walter Benjamin, foi Baudelaire quem primeiro cunhou essa definicdo e tratou sobre o assunto. E é
de acordo com sua perspectiva que o utilizo aqui.
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seja, funciona como marcas de referéncia de uma orientagdo historica em todas as
situacdes e funcdes possiveis da comunicacdo linguistica. Apés a elaboracdo dos
avatares pelos estudantes, percebi que a moda pode ser considerada como uma
narrativa abreviada, assim como no exemplo de simbolos que funcionam como

referéncia de uma orientagéo temporal.

A relacdo dos jovens com a moda oscila entre um conformismo e uma
experimentacdo que ndo chega a romper com todos os cddigos sociais. Ha uma
rede de modismos da qual os grupos juvenis fazem parte e que nao
necessariamente sdo aqueles elementos de mercado. Existe uma discrepancia
entre os padrdes dos jovens e os ditados pelo mercado da moda. Os elementos da
cultura da periferia possuem constru¢des simbdlicas e valores identitarios Unicos;
seus cbdigos exigem uma insercdo no ambiente e capital social para percebé-los.
Discorrer sobre uma moda “Unica” é equivocado, pois, em um mundo onde as
mudancas sao rapidas, o culto ao novo gera desejos breves, as modas séo varias e

conjecturam objetivos diversos.

Ao compor seus looks, os jovens mobilizaram suas consciéncias historicas,
retornaram ao passado, elaborando narrativas fundadas nas roupas como uma
sintese de objetivos, causas e imprevistos, estabelecida em uma conexdo temporal,
que, ao ser produzida, organiza os diversos acontecimentos, criando novos sentidos
para os fatos aparentemente desconexos. Ressalto que, apds a construcdo dos
avatares e sua classificacdo pelos colegas, percebi que had uma sutileza nos
detalhes, que exigem um capital social para conseguir enxerga-los e que
exclusivamente os possuidores desse capital percebem as sutis caracteristicas que
diferem o uso do moletom por uma skatista de uma garota do rap.

Recorro, mais uma vez, a analise de Bourdieu o qual aponta que, nas
relacfes sociais objetivas, mesmo que 0s agentes no campo ndo percebam, sdo as
estruturas sociais que determinam as acOes individuais e as preferéncias das
pessoas, mas sem que estas precisem estar de acordo com elas. E a categoria de
habitus que nos permite acreditar que escolhemos o que de fato nos foi imposto. A

liberdade de escolha individual ndo existe, pois a escolha € um reflexo direto e
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objetivo de afiliacdo de classe; o gosto autbnomo € tudo menos autbnomo.
(SVENDSEN, 2010, p. 57-58).

A sociedade pos-moderna foi marcada por grandes transformacdes, e o
impacto destas atingem todo cotidiano dos sujeitos, modificando suas escolhas,
suas formas de viver e sua cultura. A cibercultura permite processos de aceleracdo e
de misturas de experiéncias, pois, a0 mesmo tempo em que referenciais identitarios
locais e fixos persistem, outras identidades se destacam globais, flexiveis e méveis,
provocando certa instabilidade e reacdes. Novos cenarios de diversidade das
experiéncias, sejam elas temporais, afetivas, intelectuais, apontam para um
processo de remodelacdo das identidades hegemonicas, arbitrarias e tradicionais,
gue deixam de se apresentar como referenciais ou como elementos formadores. No
entanto, mesmo com toda a abrangéncia da cibercultura e a possibilidade de contato
com o diferente, 0s jovens pesquisados, em suas narrativas, apresentam posicoes

sexistas, discriminatdrias e preconceituosas.

O estigma ligado a padrées de masculinidade, que recai sobre os garotos, é
evidenciado no desconforto em encontrar adjetivos para outros meninos ao longo
dos processos de analise dos avatares dos colegas. Durante as etapas da pesquisa,
as visdes tradicionais sobre o comportamento masculino e feminino vieram a tona.
Os discursos dos estudantes estabelecem e reafirmam as diferencas de género. Até
mesmo quando a postura parece recusar essas diferencas, 0os jovens ampliam o
significado das diferencas de género. O discurso sexista de meninas e de meninos é
primeiramente silencioso, ndo dito, percebido na recusa em responder as questdes
propostas ou na vaguidao das respostas, comedidos e econémicos, sendo enfatico

nos termos, nas piadas e nas classificacdes.

As representagbes do feminino, tanto nos avatares quanto nas narrativas,
absorvem a estética como fator primordial no relato das garotas. O imaginario
relativo a identidade masculina, no entanto, tem se ampliado cada vez mais, criando
possibilidades para que os homens gradativamente, ao relativizarem seus préprios
tipos ideais de masculinidade, demonstram uma preocupag¢éo cada vez maior com a
aparéncia. Fato este percebido nas narrativas dos estudantes envolvidos na

pesquisa e nos jovens observados na escola.
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A ordem social determina a ordem do corpo, tanto na realidade quanto no
mundo virtual, tornando-o, a0 mesmo tempo, lugar de investimento e principio de
eficacia do efeito da dominacéao simbolica sobre ele. A escolha da elaboracédo dos
avatares, por meio do jogo The Sims, permitiu andlises de um local virtual onde a
aplicacdo e a reproducdo presentes das formas de dominacdo (social, fisica e
simbdlica), além de ser um locus de manifestacdo de pertencimento social, €,
consequentemente, um exercicio da violéncia simbolica, de preconceitos e de

aceitacao.

As modifica¢des corporais nos avatares consistem em uma radicalizacédo do
real: quando a ordem simbdlica ndo produz mais a ordem social, o simbdlico &
reduzido ao real, ele é incorporado, encarnado. A passagem do simbdlico acontece
pelo corpo e no corpo, tanto no mundo real, quanto no virtual. A modificacao
corporal promete uma producédo concebida do simbdlico que dispensa o outro e o
espaco publico. As modificagBes nos corpos dos avatares respondem a um déficit
identitario, uma tentativa de aprovacdo de si em uma nova identidade. A aparéncia
do corpo é essencial para a identidade pessoal tanto no mundo virtual, quanto no
real, demonstrada na preocupacao feminina com os cabelos longos, a magreza, o
tamanho dos seios, e na preocupacdo masculina com a altura, o tamanho dos

musculos, a forga fisica.

Durante todo processo de pesquisa, estive em contato com uma
demarcacao sutil que visa e preserva a diferenca, ndo nos grandes recortes, mas
nos detalhes. Os jovens sédo guiados por referenciais de uma ordem estética, com
massiva significancia de condutas e normas sociais, que expressam o “ser homem”
e o0 “ser mulher”, “ser pilaco”, “ser skatista”. Essas diferenciacbes e aproximacoes
sao evidenciadas nas escolhas e nas narrativas de garotos e garotas, tendo como

ponto de referéncia a composi¢ao corporal.

Assim como a moda, as tecnologias servem como um laboratério para uma
experimentacdo dos jovens com suas relacdes sociais, com as regras, com 0S
cadigos, as identificacdes e as formas de ades@o aos grupos juvenis por meio das
redes sociais e dos jogos on-line. O mundo virtual e todos os seus desdobramentos
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apresentam possibilidades de pesquisa que podem ser relacionadas a educacéao,

aos processos cognitivos, a construcdo do conhecimento histérico.

Finalizo, relembrando minha ex-aluna Camila, aquela que mencionei nas
primeiras paginas deste texto. Considero-a uma figura emblematica da pos-
modernidade, conectada e integrada a cibercultura. Suas tatuagens, seus
alargadores e roupas sado as marcas visiveis da composi¢cdo de uma identidade
experimentada, vivida e volatil. Na fantasia de ser, neste momento, uma pin-up
moderna, o arsenal que compde a personagem e Camila é a moda. A partir das
palavras de Efrat Tseélon, lembradas por Bauman (2001, p. 98), compreende-se por

gue a moda é tdo adequada na pés-modernidade:

(...) exatamente a coisa certa, nem mais fraca nem mais forte que as
fantasias. A moda oferece "meios de explorar os limites sem compromisso
com a acdo, e ... sem sofrer as consequéncias”. "Nos contos de fadas
lembra Tseélon, "as roupas de sonho séo a chave da verdadeira identidade
da princesa, como a fada-madrinha sabe perfeitamente ao vestir Cinderela
para o baile”.

Evidentes na elaboracdo dos avatares, as identidades sdo modificadas,
fantasiadas, a qualquer momento. A identidade real pode ser completamente
diferente da identidade virtual, ou a identidade real pode ser aprimorada pela
identidade virtual. As tecnologias, os ambientes virtuais sao cruciais na condi¢éo de
um projeto em que a imaginacao extrapola os espacos tradicionais da realidade, das
artes, dos mitos e dos rituais, permitindo uma alteracdo nos modos preexistentes de
comunicacdo, de conduta e de sociabilidade. Novas cartografias se definem na
configuracédo das identidades e novos objetos de pesquisa em educagédo surgem
com a finalidade de compreender e criar melhores condigbes de ensino e

aprendizagem.
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APENDICE | — Roteiro de Campo

12 parte — Observacéao/ Diario de campo

22 parte — Grupo focal

Questdes que orientaram o grupo focal.

1- Vocé é a favor ao uso do uniforme em sua escola?

2- Vocé acha que o uso de boné em sala de aula influencia na aprendizagem?
3- Quem inspira 0 seu vestir artistas/ cantor/ atores/ pessoas do seu convivio?
4- A que grupo/tribo vocé pertence?

5- Qual é seu estilo?

6- Quais sao as marcas de roupas/ ténis/ sapatos de sua preferéncia?

7- Quais cores em suas roupas identificam mais sua personalidade? Por qué?
8- Seus amigos vestem-se parecidos com vocé?

9- Vocé consegue identificar o grupo que a pessoa pertence observando suas

roupas e acessorios?

10- Vocé considera que as roupas podem conter mensagens sobre a pessoa, quem
ela é, a qual grupo pertence?

11- Vocé utiliza acessorios para compor seu visual?

12- O que é estar na moda?
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Grupo Focal

Elaine — Para comecar peco que vocés digam seus nomes e idades. E como

estamos na escola, quais sao suas opinides sobre o uniforme escolar?

Ana — 15 anos — Pelo que a escola faz, acho que sim. Acho que € bom. Mas eu nao
uso, porque é meu ultimo ano aqui, ndo adianta eu usar o uniforme. Seria alguma

coisa que nao adiantaria...

Ademir — 14 anos — Acho que se tem uma norma escolar, tem que usar, mas se nao
obrigatério pode vir sem. Eu uso de vez em quando. Ainda mais quando saio da
escola, vou direto para 0 meu treino que é la no centro, dai ndo venho com o

uniforme da escola.

Elaine — O que vocé treina?

Ademir — Treino voélei no Circulo Militar.

Elaine — Continuando e o uniforme? Vocés séo a favor de seu uso aqui na escola?

Stephany — 14 anos - Mais ou menos. Mais contra. Nao uso, porque € o ultimo ano,

dai ndo vou usar. Nao gosto muito do uniforme do colégio, ndo é a cor do meu time.

Gabriel — 14 anos — Bom, na verdade, tem algumas escolas que até sou a favor, que

sao até bonitinhos. Aqui da escola eu nao gosto da cor do uniforme.

Renato — 14 anos — Eu sou a favor, s6 que nao totalmente, porque tem gente que

nao gosta de usar.

Daniela — 14 anos — Sou a favor, porque € uma questdo de seguranca dos jovens,
né? Até minha professora estava contando que uma vez duas meninas estavam na
rua e uma pessoa estava passando e queria enfia-las dentro do carro, outro homem
viu e como elas estavam com o uniforme da escola. Viu que elas eram menores de
idade, estavam sendo atacadas, correu e ajudou. Entdo, eu acho que uniforme é

questao de protecédo pra todo mundo.



117

Jayson — 14 anos - Sou contra uniforme, ndo gosto de usar, principalmente que ja

estou saindo da escola, ndo vou comprar, agora.

Marcos — 15 anos - Sou a favor porque traz mais seguranga para o aluno, por
exemplo em um eventual acidente que pode acontecer com ele na rua, quem ver vai

saber que é de tal escola.

Natélia — 14 anos - Sou a favor, porque tem pessoas, elas usam uniforme por nao
ter condicBes de usar outra roupa. Eu ja vi pessoas humilhando outras pessoas por

causa disso.
Elaine — Humilhando?

Natélia — Sim, tem aluno que ndo tem dinheiro para comprar roupas de marca, dai

s6 usa o uniforme. Fica igual a todo mundo.

Greiciane — 14 anos - Sim, até certo ponto... Tem muita menina que vem muito a
mostra. Eu, 0, s6 td6 com a calgca, mas tem muita menina que vem com regata quer

se mostrar demais. Eu sou a favor do uso do uniforme.

Greiciane — E que fica muito feio para a escola, tem muita menina que ja veio de
shorts. A escola ja teve os dias de vir de uniforme, um dia ela pegou um monte de
gente pra ver quem estava de uniforme. Eu n&do estava, tive de voltar embora, mas

nao estava com decote porque eu ndo gosto.

Elaine — Vocé acha que isso atrapalha a aprendizagem?

Greiciane — Dai eu néo sei, por que...

Elaine — Vocé acha que tira a concentracdo das pessoas? Como o boné?

Greiciane — O boné acho que n&o. Acho que ndo incomoda, sO se a pessoa ficar

brincando com o boné.

Elaine — Por que o uso do boné na escola € proibido?
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Ademir — Eu nunca usei, entdo nao sei dizer. Mas se atrapalha ou ndo. Ta na

cabeca, ta quieto, ndo t6 mexendo.

Ana — Acho que nao atrapalha. Acho isso ai que o povo que inventa de mais. Acho

gue boné, touca, nada a ver.

Daniela — Acho que atrapalha, sim, porque fica na frente atrapalha. Acho que a

pessoa tenta se esconder com o boné.

Renato — Nao atrapalha, ndo. Eu ndo uso boné, ndo gosto. Mas néo interfere em

nada.

Elaine — Vocés falaram sobre as roupas das meninas na escola, roupas das curtas,

decotadas?

Ana — Acho que nao interfere nos estudos. Acho que sei la, ndo sei dizer no que
interfere. Acho que chama a atencado da piazada, as outras meninas do colégio vao

querer fazer igual. Nao € um bom exemplo.

Ademir — Atrapalha sim, porque todo mundo fica reparando. Na verdade, tem que

ter consciéncia que ta aula para estudar e nao para ficar olhando.

Daniela — Claro que atrapalha, elas recebem muito assédio. As meninas falam que
nao gostam isso e aquilo, mas eu acho que quando a pessoa esta usando esse tipo

de roupa ela quer ser assediada. Uma hora ou outra isso vai acabar acontecendo.

Renato — Interfere, ndo s6 a gente, mas o professor também. O professor, eu nao
sei, mas parece uma afronta da sociedade. E que a menina fica se exibindo. E a

maioria dos meninos fica olhando. Depende da pessoa tira a concentracao.

Elaine — Vocés se inspiram em alguém para se vestir, uma amiga, uma atriz, uma

cantora...

Ademir — Na verdade ndo tem uma pessoa s0, eu olho na rua, como saio bastante,
vou para o centro, eu olho as pessoas como elas se vestem, acho legal outro

também. Olho na rua as pessoas como se vestem, se € legal e eu gosto.
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Daniela — Nao tenho uma pessoa especifica assim... A minha mae sempre me
ensinou a me vestir bem. Ta com roupa limpa, ta roupa comprida, roupa modesta.

Mas, ndo tem uma pessoa assim que eu gostaria...
Elaine — Vocé olha na internet?

Daniela — Olho... tem uma maquiadora que eu gosto muito, o nome dela é Camila

Coelho, ela se veste muito bem.

Elaine — E vocé copia os makes dela?

Daniela — As vezes eu tento, mas n&o consigo (risos)
Marcos — N&o, tenho ninguém, nao.

Renato — Nao, eu me visto do jeito que eu prefiro, que eu gosto, ndo me visto igual a

alguém.
Natélia — Eu adoro a Demi Lovato, acho as roupas dela maravilhosas.

Greiciane — Vejo as pessoas. Ndo tenho em quem me inspirar. Eu me visto, se ta
bom ou né&o ta, eu que td gostando. As pessoas que eu conheco, eu vejo assim.

Elaine — Tem alguém que vocé gostaria de ter o guarda-roupa?

Greiciane — Tem, muitas meninas do meu Facebook que estudavam aqui o ano

passado.

Elaine — Que tipo de roupas que elas usam que vocé acha legal?

Greiciane — Umas blusinhas que elas usam, muito bonitas.

Elaine — Vocés pertencem a alguma tribo ou grupo? Algum estilo?

Jayson — Gosto de estar bem arrumado sempre para causar uma boa impressao.

Stephany — Sou funkeira.
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Elaine — E aqui na escola tem outras funkeiras?
Stephany — tem.
Elaine — A gente consegue identificar pela roupa?

Stephany — Consegue, as meninas que usam roupa curta. Tem menina no colégio

gue vem da para identificar.

Elaine — Mesmo tendo uniforme?

Stephany — Sim.

Elaine — Mas a escola n&o cobra uniforme?

Stephany — Cobra, mas a gente da um jeito de nao vir.

Elaine — Vocé consegue identificar a tribo que a pessoa pertence pela roupa?
Stephany — nédo... Mais ou menos.

Elaine- Retornando. E o estilo de se vestir?

Gabriel — Eu me visto como um skatista, mas tem agora uma nova moda que todo
mundo chama de modinhas aqui em Curitiba. Esses modinhas sdo bem gente boa,
eu ando com eles la em S&o José dos Pinhais, no shopping, e sdo bem gente boa.

Eu t6 pegando esse estilo também, fazendo meio que uma mistura.
Elaine — E como é que esses modinhas se vestem?

Gabriel — Eles usam, uma calca meio que igual a minha, mas sem bolso, mais larga,
nao muito colada, mas bege. Sempre calca bege, e um ténis sempre de marca, uma

camisa da Obem, esses sao os modinhas.

Elaine — Se eu for no shopping e ver os meninos usando calgca bege, saberei que

sao modinha...
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Gabriel — Calca bege, camisa maior que o moletom...

Ana — Nao tenho estilo. Mas eu ando de skate

Elaine — Vocé é skatista?

Ana - E.

Elaine — e aqui na escola tem skatistas?

Ana — na verdade todo mundo que anda de skate comigo, estuda aqui.
Elaine — Onde vocés andam?

Ana — Na pista do Miracy®*, no Parigot®®...

Elaine — E vocé como skatista tem um visual diferenciado?

Ana — Puxa mais para o lado esportista, meu estilo puxa mais para o esporte.

Elaine — E o resto do grupo pertence a um grupo ou tribo? Possui algum estilo para

se vestir?

Gabriel — Eu ando de skate, sou skatista. Meu estilo € calgca meio colada, skatista

gue todo mundo fala, moletom, sempre tem que ter uma coisa de marca.

Daniela — Sei 14, eu tento me vestir de uma forma que fique bonita e nao fique
escandalosa. Mais comportada, mas eu também gosto de moda assim. Eu gosto de
estar pegando as tendéncias, mas nada de escandaloso. Algo que fique bonito, mas

de acordo com minha personalidade.

Ademir — Esportista, gosto de agasalhos, aqueles conjuntos que 0s esportistas

usam, eu gosto de usar.

54 Nome de uma escola do bairro.
%> Nome de um bairro préximo.
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Greiciane — Me visto normal. Nao tenho um estilo uso qualquer coisa que seja

bonito. N&o vou usar coisa rasgada.

Natélia — Nao uso sé uma coisa. De todos os estilos eu olho e tento pegar um pouco

de cada um, com o meu proprio estilo.

Marcos — Me visto conforme o lugar aonde vou, as vezes eu tenho que me adequar
a uma roupa especial. Mas, sempre tento me vestir conforme o lugar que vou. Se
vou na casa de um parente, uso qualquer roupa, se vou para qualquer outro lugar,

precisa de uma roupa especifica.
Renato — Conservado.

Elaine — Conservador?

Renato — E, o tipo mais parado.

Elaine — E vocé Ana? Defina seu estilo?

Ana — Sou largada. Um pouco sim, como posso explicar? Para as meninas de hoje
em dia sim, do jeito que elas se vestem e do jeito que eu me visto, acho que sim. As

pessoas definiram assim, entendeu? Que eu sou meio largada...
Elaine — E elas se vestem como?

Ana - A maioria sdo tudo arrumadinhas, maquiagem é isto aquilo...
Elaine — Vocé nao curte muito?

Ana — Nao.

Elaine — Vocés possuem marcas de roupas, de sapatos que preferem?
Ana — Adidas, Nike, e umas marcas de skate.

Marcos — Véarias marcas, All Star, SuperStar, e outras.
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Daniela — Gosto da Ramarim, da Vizzano, da Cravo e Canela. Procuro comprar
roupa boa, marca nao interessa muito. Marca vai mais na questao de sapato por
causa do conforto. Roupa vocé tem que levar em conta o preco, vocé tem que levar
em conta como a roupa €, se ela vai durar bastante. Porque acho que muita coisa de

marca nédo vale o que é barato.

Stephany — Pra mim, ndo, tanto faz, ndo ligo pra marca.

Natélia — Compro roupa da Squale.

Ademir — Prefiro ténis da ASICS, uso para jogar volei. De roupa Adidas, Nike.
Gabriel — Gosto de Elements, Obey.

Renato — Adidas, porque os ténis sdo bons e dura bastante. Gosto bastante, € bom

e barato.
Greiciane — Sao marcas assim, ndo uma unica... Ja ouviu falar de pilaco?
Elaine — Me explica o que € pilaco?

Greiciane — Usam calgas coloridas, tipo Restart, eu ndo gosto. Pilaco € a pessoa
gue é modinha, uma calca colada. Tipo essa blusa (aponta para a jaqueta que esta
usando) antigamente era modinha, quando eu comprei era modinha, todo mundo

tinha. Mais blusa de marca, roupa de marca, ténis tudo.

Gabriel — E os pilacos seguem a moda, os modinhas seguem s6 uma moda, a da
calca bege. Os pilacos se amanha comecar uma moda de raspar a sobrancelha eles

tdo l4 raspando.
Elaine — Mas as meninas também recebem esse nome?
Greiciane — Todas,

Elaine — Roupas mais largas?
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Greiciane — Largas, tipo maluqueira, meio skatista. Meninas também usam. E

modinha.

Elaine — E aqui tem muito pilaco?

Greiciane — Tem, mas no ano passado tinha mais.
Elaine — E 0 que esta na moda aqui agora?

Greiciane — Agora parou, porque agora so tem crianga. O ano passado tinha os que

sairam iguais a nés. Eles eram mais estilosos.

Elaine — Quando vocés estéo a fim de alguém a roupa interfere no seu interesse, em

apresentar para a familia, para seus amigos?

Ana — Se eu gostasse de verdade, ndo estaria nem ai. Nao que interferiria, nem olho

muito para a aparéncia. Quando gosto de uma pessoa, gosto de verdade...

Greiciane — A quimica (risos). Tem que ser normal cal¢ca jeans, meu pai ndo aceita

calcudo.

Gabriel — Bom, se eu vejo uma menina na rua de calca apertada e bem
pequenininha assim, um shortinho, pra mim ela é uma funkeira. Tem umas meninas
gue andam quase igual a gente, que eu gosto dessas meninas, prefiro elas que séo
skatistas também. Tipo, as funkeiras, até numa festa toca um funk, tudo bem. Pra

ficar até vai, mas para namorar nao.
Jayson — Gosto de meninas que se vestem bem, sem roupas muito decotadas.

Ademir — Acho que menina é mais ligada com a moda, acho que elas sempre estédo
querendo estar bem vestida. Acho que isso ndos seria problema. Pra mim o que tem
importar € o que a pessoa € por dentro e ndo por fora. Se fosse uma menina

piriguete eu nem me interessaria, por essas pessoas.

Stephany — Um pouquinho. Eu ndo namoraria um roqueiro, porque eles usam preto,

alargador e eu néao gosto.
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Daniela — Acho que conta, porque eu néo iria querer passar a minha vida com uma
pessoa que se veste mal, uma pessoa que ndo se cuida. Para a pessoa estar bonita,
ela ndo precisa estar na moda, precisa se cuidar, se gostar, ndo precisa estar na

moda, precisa estar com uma aparéncia boa.

Marcos — Geralmente importa a aparéncia, sim, mas nem sempre € a qualidade das
roupas, mas sim as qualidades dela. Mas se ela se vestisse muito piriguete, ai seria
dificil.

Elaine — Os seus amigos vestem-se parecidos com vocés?

Ademir — N&o tem uns que se vestem... E que eu ndo ligo muito para a moda, eu
nao sou dessas pessoas. Para mim estando confortavel tudo bem, mas logico

estando bem vestido &€ uma coisa.

Daniela — Se vestem, elas ndo sdo meninas de usar minissaia, ou de ficar andando

gue nem maluqueira, sdo pessoas comportadas
Natélia — Mais ou menos, tem dias que sim, tem dias que ndo. Mais parecidas.
Gabriel — Sim se vestem, como eu.

Greiciane — N&o, cada uma tem seu estilo. Tenho amiga funkeira. Mas essas
funkeiras da para ver que sao funkeiras pelo jeito que tira foto, pelas roupas que

usam. As gurias da minha sala, elas vem de decote, ndo se mostram demais.
Marcos — As vezes vestem. Geralmente, em uma festa.

Renato — Nao, vestem bem diferente. Eles vestem trés blusas, que é muito ridiculo.

Uma calca bege, calca preta. Bem diferente, visto um ténis normal e pronto.
Stephany — N&o. Elas se vestem com a roupa do colégio e eu néo.
Ana- N&o me visto igual, n&o...

Elaine — Qual é a diferenca?
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Ana - Porque eu sou muita largada, ndo sou muito de me arrumar...
Elaine — Vocés consideram que as roupas podem passar mensagens?

Ademir — Acho que sim. Se eu estou com uma roupa. Olha um mendigo na rua, ele
usa uma roupa bem simples, fica descal¢o essas coisas, isso mostra a classe social

dele, passa uma mensagem que ele ndo tem condi¢fes e que infelizmente ta na rua.

Jayson — As roupas ndo passam mensagens, ndo da pra ver se uma pessoa tem
mais dinheiro ou ndo pelo que ela veste. Mas se ela estiver usando correntes e

brincos, da para ver que ela tem dinheiro

Daniela — Com certeza, passam sim! Porque assim, quando uma pessoa, tipo
quando ela vai procurar emprego, ela chega la toda desleixada, com o cabelo sem
pentear, toda suja, ela ndo vai conseguir o emprego. Porque quando a pessoa
contratando, ela vai querer uma pessoa com aparéncia boa, que passa algo bom

para os outros. Acho que a sua aparéncia mostra quem voceé é.

Marcos — Geralmente sim, dependendo da roupa pode ter uma roupa que esta

escrito em inglés. As vezes pode ser uma coisa boa ou uma coisa ruim.
Elaine — E se néo tiver nada escrito?

Marcos — Pode ter um sentido especial naquela roupa, pode nao ter nada escrito

mais tem um sentido.

Renato — Nao, porque a roupa nao faz diferenca. Tem gente que parcela a roupa em
dez mil vezes, ndo da para saber. S6 conhecendo ela, conversando, conhecendo

bem.
Stephany — Nao acho que passe alguma coisa.

Natalia — Eu acho que passam sim.
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Elaine — Se vocés em uma tarde de domingo vdo ao shopping passear com 0S
amigos, vocés conseguem perceber se a pessoa, um jovem € rico ou pobre pela

maneira pela qual esta vestido?

Ana — Acho que ndo, a maioria, principalmente os meninos se vestem baseados
numa coisa s6, um estilo s6. Tudo ténis da Nike, camiseta da Nike. E mais ou menos
isso. Acho que ser pobre ou rico ndo da para identificar. As pessoas hoje em dia, as
roupas tao caras, mas se a pessoa tem ela tem como comprar, mas acho que nao

da para definir se € rica ou néo.

Ademir — Tem uns que sim, tem outros que tem que disfarcar bem. Porque se a
pessoa é bem vestida, usa roupa sé de marca, usa brincos que da pra ver que é

verdadeiro.

Gabriel — Bem, eu néo tenho uma, uma... minha mae e meu pai assim, na verdade
agora t6 morando com minha avl, mas eles ndo tem condi¢Bes financeiras de
comprar minhas roupas, mas aos poucos eu vou comprando... Minha camisa é da
Santa Cruz, essa camisa paguei setenta reais se vocé vai no shopping vé um cara
com camisa de marca, roupa de marca vocé vai achar em um primeiro momento po

gue esse cara é boy, todo mundo vai achar isso.

Daniela — Acho que sim. Porque assim, gente queira ou ndo, a pessoa que tem...O
fato da gente ser de uma classe social mais baixa néo significa que a gente tenha de
se vestir de uma forma desleixada, mas acho que quando a gente ta no shopping a
gente vé gque as pessoas de classe mais baixa ndo conseguem se vestir da forma
gue os de classe mais alta se vestem. Assim, querendo ou ndo os de classe mais
alta se vestem com mais elegancia. As vezes a roupa pode ser até de melhor
qualidade, mas como a roupa ta, como ela aparenta, como a pessoa combinou, eu
acho que o look que ela fez muda tudo. Assim, a gente vé menina se vestindo de
maluqueira, de boné aba reta, ndo faz meu estilo, acho que da para diferenciar,

pessoas que tem uma classe mais alta ndo usam este tipo de roupa.

Marcos — Geralmente ndo, claro que um néo vai conseguir comprar 0 que 0 outro

tem, as vezes causa um pouco de inveja, um sempre vai ter condicdes de comprar.
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E dificil falar. As vezes da para olhar, eu ndo falo em voz alta, mas posso até pensar
comigo, fulano é assim. Mas todo mundo tem suas diferencas, rico, pobre, as vezes

as pessoas nao vao ter as condi¢cdes de comprar a roupa da outra.

Stephany — Nao, porque tem gente que é rico, mas € humilde e usa aquelas roupas

simplesinha.

Marcos — Acho que consigo identificar sim. Eu vejo se as roupas sao semelhantes

as outras, se sao semelhantes no vestir e na maneira como andam juntos.

Natélia — Acho que hoje ndo, porgue tem muitas pessoas assim que tem roupas

boas, mas nem sempre sao as mais ricas.

Greiciane — Roupas se vocé tiver dinheiro, vocé compra em qualquer lugar. Mas rica

ndo dé para definir... E no shopping Palladium tem muito Pilaco, muito...

Greiciane — tem que ver no domingo. E a modinha é todo mundo falar: - No

domingo, vamo pro Palla!! Todo mundo! Isso ai, € modinha!
Elaine — E todo mundo vai?

Greiciane — Vai tudo arrumadinho, vai tudo skatista, as vezes ndo sabe nem andar

de skate.

Elaine — E quando vocé vai até 14, como se veste?
Greiciane — Vou de calca jeans, normal.

Elaine — E hoje em dia o que esta na moda?

Greiciane — Tem o funkeiro, s6 usam shorts. Hoje em dia tdo usando bastante as

calcas coloridas, que te falei.

Elaine — Vocés me falaram de alguns grupos, tribos e aqui na escola existem outros

grupos?
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Ademir — Outros grupos? Os dos bagunceiros.
Elaine — E pela roupa?
Ademir — Ah! Pela roupa, os skatistas. Usam ténis largo, roupas largonas

Ana — Bastante, umas meninas que ndo fazem as coisas, mas pagam para estar ali,

para se exibirem...

Elaine — E aqui na escola, vocé consegue identificar os grupos? Tem grupos?
Ana — Um pouco, acho que da para identificar...

Elaine — Mais pela roupa, ou pela postura?

Ana — Acho que mais pela roupa.

Renato — Tem bastante, bastante. Tém grupos que as pessoas formam, a maioria é

equipe de som.
Elaine — Equipe de som?

Renato — Sao aquelas equipes que se reunem e fazem festa. Envolvendo som,

musica, festa. Geralmente um da equipe tem carro com aqueles sons.

Daniela — Acho que na escola ja € um pouco mais complicado, tanto pelo uniforme
quanto pelo jeito das pessoas. Acho que o jeito que as pessoas se comportam na

escola muda muito. Acho que ndo da para perceber muito.

Daniela — Nao sei diferenciar se sao skatistas, isto ou aquilo, existe grupos de

amigos.

Renato — De certa forma sim, porque se a pessoa usa roupa de marca vao pensar
que ele é rico. Ele deve ter dinheiro. E tem roupa, que assim tipo de skatista, vocé

olha e diz aquele ali deve andar de skate. Mas definir roupa de pobre assim € meio
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dificil, de rico também. As pessoas do som que te falei, as roupas tem o nome deles

e a equipe.
Elaine — E eles sempre usam essas roupas?
Renato — Na maioria das vezes. Normalmente.

Elaine — E em uma ocasido diferente quando vocés tem um evento diferente, como

VOCEs procuram se vestir?

Natdlia — Me visto com uma roupa confortavel, mas ao mesmo tempo bonita,

apropriada para o lugar
Elaine — E se vocé for para uma festa?

Ana — Ah! Depende da festa... Se eu for em uma festa de casamento, 0 casamento

exige uma postura, uma aparéncia mais correta...
Elaine — E quando vocé tem que estar bem vestido?

Ademir — quando a gente vai sair, ndo tem como sair com qualquer roupa em um
lugar publico. Em uma entrevista de emprego acho que tem que ser uma roupa

social, mais arrumado.
Elaine — Que outras ocasides necessita de estar bem vestido?

Ademir — Ah! De estar bem vestido, acho que € sempre tem que estar bem vestido,
a pessoa tem que estar se sentindo bem com aquela roupa. Tem horas que com

uma roupa mais desleixada, a pessoa pode ser discriminada e se sentir mal.

Greiciane — Arrumada. Eu ndo vou de tenizao, calca jeans em uma festa de 15 anos,

comportada, né? Nao vai com um shorts, uma blusa...

Marcos — Uma roupa adequada a festa, por exemplo, se € uma festa a fantasia vou

usar uma fantasia, se € uma festa junina vou usar roupa caipira. Dependendo da
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festa vou usar um tipo de roupa, se for uma formatura, também tem um tipo

especifico de roupa.

Renato — Uma roupa normal, uma calca jeans, um ténis, uma blusa e pronto. Uma

roupa que me sinto mais confortavel

Elaine — E para vocés o que é estar na moda?

Ana — Acho que hoje em dia, néo sei... acho que é estar de acordo, nédo sei explicar.
Acho que hoje em dia ndo tem moda, porque um se veste de um jeito outro de outro

jeito. Acho que moda hoje em dia, cada um faz a sua.

Daniela — A pessoa estar na moda é ela se vestir de acordo com as tendéncias que
tem no momento. Acho que o importante é a pessoa ter uma aparéncia boa, a roupa
ta limpa, importante a roupa ndo estar amarrotada, amassada. Vocé esta

aparentando bem, acho que esta questdo da marca e moda isso néao...

Marcos — A maneira como as pessoas se vestem.

Renato — Estar na moda € vocé vestir aquela roupa que todo mundo esta usando.

Elaine — E vocé anda na moda?

Renato — Dificilmente.

Elaine — E esse moletom GAP?

Renato — Esse moletom eu uso desde 0 ano passado, porque eu gosto.

Elaine — Atualmente, 0s jovens se preocupam muito com a aparéncia?

Ademir — Acho que se preocupam demais, ndo s6 com roupas de marcas, mas com

aparéncia fisica, se é gordinho, se tem espinha...

Elaine — Em uma escala de 0 a 10, quanto o jovem se preocupa com a aparéncia?
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Ademir — 10! Porque é dificil uma pessoa que nédo ta nem ai com a aparéncia, sabe?
Se ta assim td bom e ponto. Acho que ela sempre ta preocupada, ela olha uma
pessoa que é diferente dela e quer ser igual aquela pessoa, sempre vai ser assim,
ter uma pessoa que ele se espelha para tentar ser igual. Uma preocupacao de ser
mais que 0s outros, sempre mais que 0s outros. Acho que isso nao é certo. Pra se

enturmar melhor no grupo.

Natélia — Se preocupam tanto com a aparéncia fisica, quanto com as roupas. Diria

gue uns nove.

Greiciane — Eu me preocupo. Nove e meio, tudo envolve se a gente t4 gorda, se a

sobrancelha t& feita, se a unha esta bonita, a gente sempre t4 preocupada.

Daniela — Com certeza me preocupo, sO que acho que tem meninas que sdo bem

mais exigentes que eu. Me preocupo uns nove.

Gabriel — Sim, bastante. Mas acho que as gurias sé@o piores, pensam em cabelo,

unha, roupa, um monte de frescuras, uns nove.
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APENDICE Il — Construcédo do avatar

1° momento

1- Explicar a pesquisa, objetivos e procedimentos aos estudantes envolvidos.
2- Observar a constru¢ao do avatar em relagéo a:

a. Composicao fisica rosto, cabelos, corpo, entre outros.

b. Escolhas de vestimentas e indumentarias para o avatar.

Perceber as semelhancas e diferencas fisicas/ estéticas do avatar com o estudante

(Print screen).
2° momento — Interacdo com 0s avatares dos outros estudantes — The Sims.

Identidade pretendida na composicéo do avatar condiz com a “mensagem” recebida

por outros.



134

APENDICE Il - Avatares

NOME: MARCOS

IDADE: 15 ANOS

Imagem percebida pela Avatar
pesquisadora
Género Masculino Masculino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Acima do peso Magro
Musculos Normal Sem musculos
Rosto Redondo Redondo




Olhos Castanhos escuros Azuis

Cabelo cor/ Castanho escuro, curto, liso Loiros, curto, liso
modelo/mechas

Barba/ Nao Nao
cavanhaque/

bigode

Sobrancelhas

Grossas e retas

Finas e arqueadas

Formato da boca

Labios finos

Labios finos

Tipo de roupa

Uniforme completo e cachecol

Camiseta e calca jeans

Sapato

Ténis

Ténis

Acessorio

Oculos de grau e aparelho nos
dentes

Oculos escuros

Qualidade para
colocar no perfil

Dificuldades de fala e locomoc¢ao

Amigavel

Avatar

Varias tentativas na escolha da cor
de cabelo, da cor dos olhos e do
formato do corpo.

Seu avatar ficou completamente
diferente de sua aparéncia real.

Em sua opinido seu
avatar representava-o.
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NOME: RENATO

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA | AVATAR
PELA PESQUISADORA
Género Masculino Masculino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Magro Magro
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Musculos Normal Musculos - médio
Rosto Fino Redondo
Olhos Castanhos escuros Castanhos

Cabelo cor / modelo/mechas

Castanho claro, curto e
ondulado

Castanho escuro, curto
e liso

Barba/ cavanhaque/ bigode N&o N&o
Sobrancelhas Finas e retas Grossas e retas
Formato da boca Labios finos Labios finos

Tipo de roupa

Calca do uniforme e
blusa de moletom

Calca jeans e blusa de
moletom

Sapato Ténis Ténis

Acessorio Oculos de grau N&o

Qualidade para colocar no Romantico

perfil

Avatar Varias tentativas de | Em sua opinido seu

escolha na aparéncia
fisica e nas roupas.

avatar ficou bem

semelhante ao real.
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NOME: JAYSON

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA | AVATAR
PELA PESQUISADORA
Género Masculino Masculino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Magro Magro
Musculos Normal Mais musculos
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Rosto Redondo Redondo
Olhos Esverdeados Preto
Cabelo cor / modelo/mechas Castanho claro, curto e | Preto
liso
Barba/ cavanhaque/ bigode N&ao N&ao
Sobrancelhas Grossas arqueadas Médias retas, cor preta
Formato da boca Labios grossos Labios finos

Tipo de roupa

Calca do uniforme e
blusa de moletom

Calca jeans e camiseta

Sapato Ténis Sapaténis
Acessorio N&o Relégio

Qualidade para colocar no Bonito

perfil

Avatar Vérias tentativas para | Em sua opinido seu

escolher as roupas. No
processo de construcao
guestionou varias vezes
sua semelhanga com a
de seu avatar.

avatar ficou muito
diferente, resolveu tirar
0 boné, trocar o tipo do
cabelo, até ficar
satisfatorio.
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NOME: ADEMIR

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA | AVATAR
PELA PESQUISADORA

Género Masculino Masculino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Magro Magro

Musculos Normal Mais musculo




Rosto

Fino

Fino

Cabelo cor / modelo/mechas

Loiro, ondulado e curto,
“social”

Castanho claro, liso e
curto

Olhos/ cor e formato Castanho Castanho claro
Nariz Fino Fino
Barba/ cavanhaque/ bigode/ Sardas Sardas

sardas

Sobrancelhas

Finas e arqueadas

Mais fina, ndo muito
grossa, da cor do cabelo

Formato da boca

Labios pequenos

Labios finos

Tipo de roupa

Calca jeans azul e blusa

Camisa, camiseta e

de moletom calca jeans
Sapato Ténis Sapaténis
Acessorios N&o Reldgio e cinto
Qualidade para colocar no Esportista
perfil
Avatar Vérias tentativas na | Em sua opinido seu

escolha do tipo e da cor
do cabelo, dos olhos,
formato do rosto, até
ficar satisfatorio.

avatar ficou bem
parecido com a
realidade.
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NOME: GABRIEL

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA AVATAR
PELA PESQUISADORA
Género Masculino Masculino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Normal Normal
Musculos Sim Mais musculo
Rosto Quadrado Redondo
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Olhos

Verdes

Verdes

Nariz

Pequeno

Cabelo cor / modelo/mechas

Castanho claro, curto e
liso

Castanho escuro, curto
e liso

Barba/ cavanhaque/ bigode N&ao N&ao
Sobrancelhas Grossas e arqueadas Finas
Formato da boca Labios grossos Labios finos

Tipo de roupa

Blusa de moletom, calca
jeans cargo, camiseta
marca santa cruz

Calca jeans, camisa
xadrez

Sapato Ténis cano longo Ténis All Star
Acessorios Alargador Reldgio e gorro
Qualidade para colocar no Skatista

perfil

Avatar Varias tentativas na Em sua opinido seu

escolha dos acessorios,
boné, 6culos, até ficar
satisfatorio.

avatar ficou bem
parecido com a
realidade.
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NOME: STEPHANY

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA | AVATAR
PELA PESQUISADORA

Género Feminino Feminino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Magra Magra
Tamanho do busto Pequeno Médio

Rosto Pequeno e fino Redondo




Olhos

Esverdeados

Castanho mel

Cabelo cor / modelo/mechas

Loiros, lisos e longos

Loiros, lisos e longos

Sobrancelhas

Finas

Finas e arqueadas

Formato da boca Labios finos Labios finos

Tipo de roupa Blusa de moletom e Calca e bata
calca do uniforme

Sapato Ténis Ténis

Acessorios Unhas pintadas de azul | Brincos

Maquiagem Nao Sim

Qualidade para colocar no Funkeira Esportista

perfil

145



146

NOME: ANA

IDADE: 15 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA AVATAR
PELA PESQUISADORA

Género Feminino Feminino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Acima do peso Normal

Tamanho do busto Grandes Pequenos




Rosto Redondo Redondo

Olhos Castanhos escuros Castanhos escuros

Cabelo cor / modelo/mechas | Castanhos escuros, Castanhos escuros,
longos, lisos, mechas longos, lisos
amarelas nas pontas

Sobrancelhas Finas Finas

Formato da boca

Labios grossos

Lébios grossos

Tipo de roupa

Blusa de moletom e calca
do uniforme

Tipo atlético, calca
preta, jagueta

Sapato Ténis Ténis tipo All Star
Acessorios Alargador e piercing N&o

Maquiagem Nao N&ao

Qualidade para colocar no Skatista

perfil

Avatar Varias tentativas ne | Em sua opinido seu

escolha da cor e formato
do cabelo, olhos, formato
do rosto, até ficar
satisfatorio.

avatar ficou mais ou
menos parecido com a
realidade.
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NOME: DANIELA

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA | AVATAR
PELA PESQUISADORA

Género Feminino Feminino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Magra Magra

Tamanho do busto Pequenos Médios




Rosto Fino Redondo
Nariz Pequeno Arrebitado
Olhos Grandes e castanhos Castanhos claro

€SCuros

Cabelo cor / modelo/mechas

Pretos, alisados, abaixo
do ombro

Castanhos escuro, lisos

e longos

Sobrancelhas

Finas

Arqueadas na cor do

cabelo

Formato da boca

L4abios grossos

Labios grossos

Tipo de roupa

Calca do uniforme,
trench coat preto,

Jaqueta de couro,
camiseta e calca

cachecol

Sapato Ténis Sapatilha
Acessorios Unhas pintadas de azul | Pulseiras e brincos
Maquiagem Sim Blush, batom,

delineador, sombra.
Qualidade para colocar no Charmosa
perfil
Avatar Varias tentativas na | Em sua opinido seu

escolha dos cabelos,
olhos, rosto, labios,
roupas até ficar
satisfatorio.

Bem exigente em suas
escolhas, fez inumeras
tentativas no processo.
Questionou varias vezes
sua semelhanca com
seu avatar.

avatar nao
semelhante
realidade.

ficou
com a
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NOME: GREICIANE

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA AVATAR
PELA PESQUISADORA
Género Feminino Feminino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Normal Normal
Tamanho do busto Pequenos Grandes
Rosto Redondo Redondo
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Olhos

Grandes, castanho
escuro

Castanho escuro

Cabelo cor / modelo/mechas

Castanho médio com
mechas loiras, longo
com ondas nas pontas

Castanho médio, longo
com mechas mais
claras no comprimento e
brancas nas pontas

Sobrancelhas Finas Finas e arqueadas
Formato da boca Labios grossos Labios finos
Tipo de roupa Calca do uniforme e Vestido

blusa de moletom,

jaqueta college
Sapato Ténis Sandalia
Acessorios N&o N&o
Maguiagem Sim Delineador, batom claro
Qualidade para colocar no Tagarela
perfil
Avatar Vérias tentativas na | Em sua opinido seu

escolha das roupas até
ficar satisfatorio.

Bem exigente em suas
escolhas, fez indmeras
tentativas.

Durante o processo
questionou varias vezes
seu avatar.

avatar ficou meio
piriguete e meio velha.
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NOME: NATALIA

IDADE: 14 ANOS

IMAGEM PERCEBIDA | AVATAR
PELA PESQUISADORA
Género Feminino Feminino
Cor da pele Branca Branca
Forma do corpo Magra Normal
Tamanho do busto Pequenos Grandes
Rosto Fino Fino
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Olhos

Castanho escuro

Castanho escuro

Cabelo cor / modelo/mechas

Castanho escuro, longo,
liso com mechas rosa

Castanho escuro, altura
do ombro com mechas

nas pontas amarelas
Sobrancelhas Finas Finas
Formato da boca Labios finos Lébios finos
Tipo de roupa Calca de uniforme, Camisa e calga
moletom
Sapato Ténis Sapato boneca
Acessorios Oculos de grau Oculos de grau
Maquiagem N&o Sim
Qualidade para colocar no Extrovertida
perfil
Avatar Varias tentativas na | Em sua opinido seu

escolha de sua
aparéncia fisica e de
suas roupas.

avatar ficou mais ou
menos semelhante a
realidade.

153



