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ALGUMA CONCLUSAO

“Re-conhecer a nobreza das massas e das tribos exige uma certa aristocracia de
espirito.”
Michel Maffesoli

Os resultados desta pesquisa sugerem que os jovens otakus, em suas
brincadeiras, jogos e diversdes, encontram-se e constituem-se como cidadaos.
Como aponta Luyten (2004a: 20), o tripé japonés - animé + manga + videogame
— ¢é o principal responsdvel pela venda e disseminag¢do de produtos derivados
destes trés géneros. “Juntos eles formam um circulo gerador de produtos de
entretenimento”. Mangds se transformam em animés e vice-versa. Games se
transformam em mangds, animés ou filmes e criam uma verdadeira bola de neve,
composta de elementos culturais definidos e encontrados em um tnico lugar de
pertenca, que se denomina animencontros brasileiros.

A emocgdo dos otakus em comparecer a um determinado lugar para, em
grupo compartilhar dela, cimenta um conjunto, que (...) “pode ser composto por
uma pluralidade de elementos, mas tem sempre uma ambiéncia especifica que os
torna solidarios uns com os outros.” (MAFFESOLI, 2006:44). Trata-se de uma
abertura para o outro e ndo de uma experiéncia individual. Uma abertura que
permite formar um estreitamento entre a matriz, que se trata de uma Orbita mais
ou menos extensa da sociedade, e a experiéncia ética. Esta ética € o alicerce, uma
espécie de laco coletivo que formard o todo, uma acomodagdo relativa e
elaborada em relacdes conflituosas, mas de assombrosa duragdo. O costume
complementa a existéncia dos grupos contemporaneos. Ele “é o ndo dito, o
‘residuo’ que fundamenta o estar junto.” (MAFFESOLI, 2006:54)

Uma realidade longinqua que se aproxima pela imagem e que ressoa
intimamente no jovem, fazendo parte de uma emocdo coletiva. O que ¢é
emocionalmente comum a todos, repercute sobre sua adesdo voluntéria. Sua for¢ca
provém de uma sensibilidade local que, somente apés um tempo, desencadeia de
forma global.

Os animencontros servem como unido sélida no interior de uma pequena
comunidade de otakus, pois fazem parte das matrizes culturais. Permitem que as

pequenas comunidades (animekeiros, cosplayers, cosmakers etc) se unam e,
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assim, transformem “‘a distancia com relacdo ao sagrado em profunda alegria de
proximidade”. (MAFFESOLI, 2006:55)

Maffesoli (2006) indica que o tribalismo recorda, baseado na experiéncia,
o valor do sentimento de pertenca a um determinado grupo e um lugar, como
elemento fundamental da vida em sociedade. Os otakus, a principio, se
identificam com elementos mididticos, mas com o advento dos animencontros,
acabam, através de um processo de pertencimento, fazendo parte de uma “tribo
urbana”. O agrupamento de iguais em uma mesma tribo permite a criagdo de
cddigos de comunicagdo préprios, gerando comportamentos caracteristicos.

Contudo, € necessdrio reconhecer que, quando novas formas sdao levadas
para outro lugar, adquirem aspectos locais. Isto é verdadeiro quando se trata do
fendmeno otaku no Brasil.

Este trabalho mostra a necessidade do conhecimento mais aprofundado
desse universo de apropriacao da cultura pop japonesa, para que as interpretacoes
de educadores, professores e pais sobre comportamentos de jovens relacionados a
esse universo nao sejam equivocadas, nem preconceituosas. Como nos lembra
Neves (2007), mangds, animés e animencontros (cultura pop nipdnica) sdo
elementos que se movem na mesma velocidade que os jovens, e dessa forma,
desfrutam o que a maioria nao percebe.

Ao questionarmos o que € ser jovem atualmente, a sociedade responde ser
um futuro arriscado ou inseguro, em que os jovens ndo tém lugar. Dizendo isto,
estd mostrando ser incapaz de “de rejuvenescer-se, de escutar os que poderiam
mudé-la.” (CANCLINI, 2008: 210)

Na pesquisa Perfil da juventude brasileira (2003), Brenner, Dayrell e
Carrano (2008: 36) assinalam que os dados referentes ao que fazem os jovens em
seu tempo livre com os meios mididticos (especialmente o rddio e a televisao),
antes de se constituirem em algo de importancia positiva ou negativa, precisam
ser compreendidos como trago cultural distintivo de culturas juvenis
contemporaneas.

Notadamente, esta pesquisa indicou que os jovens otakus, a partir do que é
produzido e veiculado nas midias (impressa, digital televisiva e radiof6nica),
criam formas préprias de comunicacio; o uso das plaquetas, de algumas palavras

e termos japoneses, estilo de dancas (para-para, matsuri dance e matsuri odori) e
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seus jogos (go e huya). Tudo como resultado hibrido de elementos culturais de
origens distintas.

O modelo dominante de cultura corporal, como aponta esta pesquisa a
respeito da juventude brasileira, assinalou que o publico masculino estd
predominantemente presente nos eventos pesquisados, mostrando que as jovens
mulheres ainda sofrem dificuldades para frequentar o mesmo ambiente que seus
“iguais”. Isto também pode ser verificado nesta pesquisa, como se pode observar

nestas falas:

Mylle, 20 anos (PR): Quando tinha 10 anos comecei a ver um animé chamado
Guerreiras Mdgicas de Heya. (..) s6 que quando era menorzinha assim,
menorzinha? Até os 18 anos meu pai me cercava bastante, meu pai sempre foi
assim, é todo um histérico de familia problemdtico. Entdo quando comecei a
dirigir, ter meu proprio carro, comecei a me deslocar sozinha. No ano em que me
formei, no terceirdo, terminei o ensino médio, teve um evento ld no colégio
chamado Animatsuri 2003. Eu estudava no Pitdgoras, (...) fui ld comecei a me
envolver no grupo [como organizadora] que é o Danketsushou.

Mileane, 23 anos (MG): Eu jd sofri muito com preconceito de amigos, na escola,
de parentes mesmo, mas consegui me sobrepor a isso. Minha mde no inicio tinha
um pouco de preconceito também, minha familia em geral, mas agora
jd...tranquilo.

Izabele, 19 anos (CE): Esse ano eles [os pais] ficaram meio assim porque, agora
estou trabalhando e eles é que pagam meu lance [o ingresso do evento] ai
ficaram meio assim, (...) ai, meu pai chegou pra mim e falou: “- Ave Izabela, que
coisa de crianca, sai pra passar o dia assistindo desenho?” “- Pai vocé ndo sabe
como ¢ bom!” (risos)

Nesses eventos, a socializacdo também é reforcada pelas plaquetas de férmica
que parecem baldes de mangds e animés, mas que ndo ficam restritas apenas a
comunicacdo interna entre os otakus. Parecem ser também auxiliadores nos sentimentos
reprimidos destes jovens que querem falar ao mundo, os quais estdo se pronunciando,
principalmente quando retratam frases como “Nés vamos dominar o mundo”. Através de
suas brincadeiras retratam caréncias e sentimentos contidos.

Abrir a mente para novas idéias deveria ser uma regra € ndo uma excegdo. Ter
visdo para reconhecer que alguns jovens sabem o que estdo fazendo e estdo dispostos a
repartir. Nao € a toa que esses jovens se surpreendem quando um adulto ou professor os
compreende, ou pelo menos demonstra conhecer parte de seu mundo. Um mundo sempre
cheio de surpresas incompreendidas pela maioria, mas sempre cheio de imaginagdo. Nao
devemos estagnar no tempo do conformismo, da incompreensdo. Isso s6 aumenta a ponte

inexistente que pode separar o adulto do jovem de nossa sociedade.
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Figura 74 - Plaquetas com os dizeres: “N6és vamos dominar o mundo” (Santa Catarina) e “Os
otakus v@o dominar o mundo” ou — riscado a caneta: “Os otakus j& dominam o mundo” (Parand)
pronunciamentos reprimidos.

Notou-se que estes jovens procuram um conhecimento aprofundado da cultura
nipdnica e de cursos de lingua japonesa, que atualmente, sdo mais procurados. O mesmo
parece estar ocorrendo com os cursos de artes marciais, 0 que até pouco tempo, era
considerada como elemento principal de reconhecimento da cultura japonesa no ocidente.

Saberes especificos sdo desenvolvidos e aprimorados para o ingresso no mercado,
0 que acarreta na criacdo ou no interesse de novas profissdes, como: desenhistas,
designers ou cosmakers, empresdrios , cantores, dubladores, organizadores de eventos,
atores, tradutores, radialistas, roteiristas, editores, organizadores de eventos, etc.

E possivel que estejamos confirmando uma nova forma de
encaminhamento do aprender, as quais revelam ser “a educacdo um amplo
processo social que ndo se resume aos cotidianos institucionais de aprendizagem.”
(CARRANO, 2003:19)

Fischer (2001), referindo-se ao desenho animado, afirma que ha
audiovisuais temdticos nao diddticos que costumam ensinar. Todos os produtos
mididticos t€ém dispositivos pedagdgicos, mais ou menos explicitos e os mangas e
animés ndo fogem a esta regra. Certa vez, participando de um curso onde
professores da Unicamp pretendiam ensinar como utilizar desenhos animados em
sala de aula, uma professora sozinha professou seu profundo desapontamento com
o curso e retirou-se da sala em questdo, com forma de protesto. Penso que ela saiu
perdendo profundamente. Pensar que apenas desenhos didaticos, geralmente em
desacordo com gostos e apreciacdes de criangas e jovens irdo ensinar, é retroceder

no processo ensino aprendizagem.
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As diversidades culturais devem ser reexaminadas, pois ji ndo sdo mais
autonomas. Os limites entre nacdo e cultura devem ser revistos, j4 que ndo sio
mais tdo determinados. Outros parametros terdo que redefinir o atravessamento da
modernidade-mundo.  Martin-Barbero  (2004:154) ainda lembra que:
“Desconhecer os novos modos mediante 0s quais os jovens se comunicam através
de culturas ndo-territoriais estd nos impossibilitando de comunicar a eles o sentido
do valor que ainda t€m o nacional e o local.”

Segundo Reguilo (2003), a juventude é apenas uma expressiao imaginada,
mas faz parte de um conjunto real edificado, que vivencia acontecimentos, e
assim, podem produzir e construir o mundo. Este conjunto que constitui um todo
formado pelo glutinum mundi, que Maffesoli (2006) afirma fazer com que cada
um, ao seu estilo, dé conta da organicidade das coisas, por conta da
heterogeneidade.

Esta variedade permitiria supor que estes jovens constroem disposicoes
que facilitariam sua adaptacdo a situagdes inéditas, com visdes diferenciadas, tao
necessarias em um mundo globalizado, que teriam que conviver com intimeras e
diversificadas culturas. Do que adianta conhecer profundamente um determinado
programa que cria pecas de engenharia, por exemplo, se o profissional tem
dificuldades em usar sua imaginacao na criacao de novas pecas?

Se existe uma relagdo estreita entre pensamento e linguagem, no sentido de
que esta ajuda a configurar aquele, pode-se supor que esta linguagem dos
animencontros, uma animelinguagem, ¢ uma constru¢do especifica e também
elabora um outro jeito de pensar e de estar no mundo. Os elementos
mundializados ajudam a configurar as visdes de mundo, percepcdes etc. E
possivel supor que o otaku veja o mundo de forma diferente, por estar mergulhado
nessa linguagem diferenciada. Na esséncia de sua territorialidade e em seu
interior, as culturas sdo unificadas e sem divisas, distinguindo-se de outras e se
determinam por uma “ ‘centralidade’ particular”. (CANCLINI, 2006).

Foi possivel também, aprender que os integrantes desse movimento
cultural buscam estabelecer, coletivamente, formas de garantir um espaco de
proximidade entre sua cultura e as culturas subjacentes, aos simbolos e marcas
impressos na cultura pop nipdnica — com forte cunho mitolégico e moral, que se
tornaram importante veiculo de difusdo de valores e pressupostos proprios do

Japdo — em face do intenso processo de mundializacdo cultural promovido, de
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maneira especial, pelos meios midiaticos. Tudo indica que esses eventos t€ém uma
funcdo pedagdgica, no que diz respeito ao conhecimento cada vez mais profundo
dessas narrativas, de sua linguagem, seus simbolos, personagens, realizadores e
mesmo de suas condi¢des de produgdo. Estes jovens ndao buscam ali apenas
demonstrar o apreco que sentem pelos desenhos japoneses, mas acima de tudo,
ampliar e trocar conhecimentos sobre eles, sobre suas proprias vidas e a cultura
que os cerca.

De qualquer modo, como ja descrito no capitulo 4 desta tese, é essencial
advertir que estes jovens podem estar se distanciando sobremaneira da vida real e
vivendo num mundo de fantasia que reflete uma cultura que esta tao radicalmente
longe da sua.

Neste sentido, também € primordial que sejam desenvolvidas pesquisas
que esclarecam quais as consequéncias deste afastamento da realidade e se isso
pode trazer algum tipo de problema para esses jovens.

Sem ouvir os jovens ndo € possivel compreender especificamente no que
consiste a pedagogia dos animencontros. Assim sendo podemos pensar que
contribuicdes a pedagogia dos animencontros pode trazer para a pedagogia da sala
de aula?

Como os educadores e pedagogos estdo lidando com essa cultura que vém
repercutindo cada vez mais nas escolas, nas salas de aula, nas residéncias, no
gosto particular desses jovens que procuram se reunir entre seus iguais?

Conhecer esse mundo dos jovens € procurar conhecer a eles proprios, em
suas insegurangas, seus desejos e aspiragdes, suas crengas, € sua curiosidade.
Trazer o mangd e o animé para dentro da sala de aula, ndo ird prejudicar o
conteddo programado, ao contrério, poderd auxiliar neste conteido trazendo novas
formas de aprendizagem, que podem ajudar inclusive, na amenizacdo das

dificuldades encontradas atualmente dentro desse mesmo ambiente.
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