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Representagdes sociais e vivéncias de lazer na juventude
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RESUMO: O presente estudo teve como objetivo identificar as representagdes sociais e vivéncias
de lazer na juventude. Participaram da pesquisa 78 jovens, na faixa etaria de 15 a 19 anos, de
ambos os sexos, estudantes de ensino médio em um instituto federal no municipio de Vitéria, ES.
Os dados foram coletados através de questiondrio e tabela para mapeamento de suas atividades
cotidianas, sendo submetidos ao software SPSS e categorizados através da analise de conteudo.
Os resultados indicaram a grande importancia atribuida ao grupo de amigos e a influéncia da
cultura de consumo na constituicdo das representagdes sociais de lazer entre os jovens
pesquisados.
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ABSTRACT: This study aimed to identify the social representations and leisure experiences in
youth. Participants were 78 young people, aged 15-19 years, of both sexes, high school students
in a federal institute in Vitdria, ES. Data were collected through a questionnaire and mapping
table of their everyday activities, being submitted to the SPSS software and categorized by
content analysis. The results indicated the great importance given to the group of friends and the
influence of consumer culture in the constitution of social representations of leisure among the
young people surveyed.
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Introdugao

O lazer ao longo da histéria

Estudar e pesquisar a tematica do lazer consiste em um grande desafio: ndo sé por se
tratar de um conceito ainda em processo de amadurecimento no meio cientifico (Werneck,
2000), mas também pelo seu carater polissémico, fragmentado e, por vezes, até mesmo
polémico (Marcassa, 2002; Padilha, 2006; Rosa, 2006). O lazer sempre existiu? Falar em lazer
€ o mesmo que falar em 6cio, tempo livre, recreagdo? Existe, de fato, um tempo que seja
verdadeiramente livre? Perguntas como estas tém guiado as principais pesquisas sobre o
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assunto, mas ndao ha consenso ou uma definicdo que possa ser considerada universal para o
mesmo. Para Marcassa (2002), muitos estudos sobre o lazer ainda ndo conseguiram discuti-
lo e apreendé-lo com base em parametros mais consistentes porque lhes falta uma
compreensao do fendmeno em sua historicidade, ou seja, o conhecimento de seu percurso
historico. Complementando essa ideia, Rosa (2006) afirma que o lazer deve ser
compreendido de forma situada e datada, “nossas escolhas sdo influenciadas pelo contexto
cultural onde estamos inseridos e pelos grupos sociais com os quais nos envolvemos” (Rosa,
2006, p.15).

Nesse sentido, Hobsbawn (1992) explica que para se compreender o lazer é
fundamental entender os modos de producdo de cada época. Ideia esta também defendida
por Mascarenhas (2006), que ao tragar um panorama histérico do lazer - da Grécia até os
dias atuais - aponta para a estreita relacdo entre seu surgimento e as mudancgas nas formas
de organizagao do trabalho ao longo da histéria. Fazendo essa trajetdria histdrica, cabe aqui
colocar que até o séc. XVIlI, antes que o capitalismo fosse instaurado, trazendo consigo
profundas transformacGes para a sociedade, a vida se desenvolvia em espacos de tempo
bastante flexiveis. Era o tempo da natureza, do ritual, do artesanato; trabalhava-se, na
maioria das vezes, na prépria casa, em intervalos irregulares de tempo nos quais trabalho e
diversdo se confundiam e se misturavam (Biselli, 2006; Melo, 2010). Desde a Grécia Antiga, o
ocio - skholé grego — era uma atividade valorizada, de contemplagdo e crescimento
espiritual; oposta ao trabalho e usufruida apenas por aqueles que ndo trabalhavam. Em
Roma, surge a expressao otium, assumindo pela primeira vez o carater de tempo de nado-
trabalho, voltado para o descanso, a recuperacdo e a recreacao das massas. Ja4 na ldade
Média, o dcio era restrito a nobreza, sendo caracterizado como um tempo de ostentac¢do do
poder e da riqueza, uma atividade de distincdo social. (Waichman, 1997; Mascarenhas,
2006; Rosa, 2006; Melo, 2010).

A partir do séc. XVIIl, a Revolucdo Industrial, o desenvolvimento do modelo de
producao fabril e os primeiros passos em uma sociedade capitalista trouxeram consigo
transformacdes no tempo, no espaco e nas relagdes sociais, produzindo diferentes modos de
se viver e se compreender a realidade (Marcassa, 2002; Melo, 2010). No Brasil, esse
processo comecou ainda mais tarde, apenas no séc. XIX, com a abolicdo da escravidao e a
instituicdo do trabalho livre. As fabricas impuseram um novo ritmo a vida cotidiana, nao
mais regida pelo tempo da natureza, e sim pelo tempo do reldgio, da producdo racionalizada
e da jornada de trabalho (Marcassa, 2002; Navarro, 2006; Rosa, 2006; Melo, 2010). Ao écio
era atribuido, pela primeira vez, um cardter negativo, sendo considerado como tempo
improdutivo, ameacador, perigoso. Como explica Marcassa (2002), os trabalhadores
industriais viviam em condi¢cOes extremamente precarias, altas jornadas, baixos salarios, o
gue gerava insatisfacao, revolta e resisténcia por parte dos mesmos. Uma das conquistas
mais marcantes alcancada pelos trabalhadores foi a reducdo da jornada de trabalho, o que
Ihes garantiu um tempo “livre de obrigacdes”. Essa separacdo entre tempo de trabalho e
tempo livre foi crucial para a configuracdo do lazer da forma como endentemos hoje.

O tempo livre passa a ser, entdo, um importante componente dentro da ldgica
capitalista e surgem preocupacdes em relacdo as atividades que seriam desenvolvidas nesse
tempo. Segundo Marcassa (2002), nesse periodo vemos ndo sé o governo investir na criacao
de politicas publicas voltadas a ocupac¢do do tempo livre da classe trabalhadora (construcdo
de parques, atividades de recreacdo, entre outras,) como também uma intensa
disseminacdo de valores e praticas de consumo que acabam, assim, por definir o lazer como
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instituicdo. Como explica Navarro (2006), a diminuicdo da jornada de trabalho foi
espertamente compensada pela burguesia que passa a incitar o consumo de produtos
descartaveis, controlando o tempo livre dos trabalhadores através da industria cultural.
Dessa forma, para grande parte dos estudiosos do campo do lazer (Thompson, 1998;
Marcassa, 2002; Mascarenhas, 2006; Padilha, 2006; Melo, 2010; Almeida & Gutierrez, 2011),
este deve ser considerado um fendmeno dos tempos modernos, que surge juntamente com
a “artificializacdo” do tempo. Uma expressdao das determinagdes econdmicas, politicas,
sociais e culturais produzidas pelo capitalismo.

No mundo contemporaneo, muito mais do que uma rela¢do de oposi¢cdo ao tempo de
trabalho, o que se percebe é que o tempo livre vem sendo “invadido” por ele. E o que tem
se chamado de trabalho imaterial: do trabalhador flexivel que leva “trabalho para casa”, dos
contratos flexiveis, da internet, do celular e dos computadores portateis (Biselli, 2006;
Navarro, 2006). Essa sociedade marcada pelo ritmo acelerado de trabalho e extremamente
competitiva, ao mesmo tempo que reduz o tempo livre de alguns, faz aumentar o
desemprego de outros. Como explica Lipovetsky (2004), enquanto boa parte dos individuos
encontra-se sobrecarregado de atividades, outros estdo ociosos e ndo necessariamente por
vontade proépria.

Assim, se ndo podemos afirmar que estamos vivendo hoje a “civilizacdo do lazer”,
seguramente, afirmamos que somos a civilizagdo do consumo, ou ainda, que vivemos em
uma sociedade fortemente influenciada por uma cultura de consumo (Featherstone, 1995).
O capital simbdlico torna-se essencial no contexto dessa sociedade. Deixamos de nos referir
aos objetos apenas em relacdo a sua utilidade especifica e passamos a atribuir a eles
significados simbdlicos. Mas ndo sé os bens de consumo passam por uma crescente
desmaterializacdo como também e cada vez mais, as experiéncias de lazer passam a ser
consumidas: consumimos servicos de diversado, de espetaculo, eventos e distra¢cdes, como ir
a um cinema, concerto de rock, visitar museus, entre outros. Como explica Pellegrin (2006),
a industria do entretenimento passa a investir pesadamente na veiculacao dessa concepgao
do lazer baseada no consumo, em suas mais diversas formas: no turismo, no esporte, na
arte, entre outros.

Juventude e lazer

Muitos estudos sobre juventude, assim como no campo do lazer, sinalizam para a
grande dificuldade em se estabelecer uma definicdo satisfatdria para explicar esse fenomeno
(Abramo, 1997, 2005; Hayashi, Hayashi & Martinez, 2008; Menandro, Trindade & Almeida,
2010, Oliveira & Rosa, 2010). Como aponta Abramo (2005), ha muitos dngulos pelos quais se
pode abordar o tema, cada area faz um tipo de recorte e, dentro delas, ha diferentes
correntes tedricas que ressaltam dimensodes distintas do mesmo. Assim, mais do que buscar
conclusdes ou defini¢cdes sobre juventude, interessa-nos aqui, compreender o fenbmeno em
sua complexidade e especificidade.

Os primeiros trabalhos cientificos sobre juventude datavam do séc. XVIll, mas é
somente no séc. XX, que estes adquirem maior relevancia, sendo a obra de Stanley Hall um
marco fundamental para os estudos sobre o tema e com consequéncias visiveis ainda nos
dias de hoje (Menandro et al., 2010). Vem de Hall (1904) - e das pesquisas pioneiras do séc.
XX, nas sociedades ocidentais - a associacdo quase que inquestionavel da juventude a uma
fase de crise, tensoes e instabilidade e, por isso, mais suscetivel aos problemas sociais. Como
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explica Menandro et al. (2010), durante muito tempo, “na base das investigacdes sobre
adolescéncia/juventude esteve presente a ideia de que todos os jovens, em qualquer lugar e
em qualquer tempo, vivem um conjunto similar de experiéncias, rea¢des e processos” (p.
32). Complementando essa ideia, Oliveira e Rosa (2010) apontam que, ao longo da histéria, a
juventude sempre sofreu com enquadramentos estigmatizantes: era revoltada e
delinquente nos anos 50; militante e revoluciondria nos anos 60 e 70; cética e passiva nos
anos 80 e 90; sendo tomada, em muitos estudos, como uma etapa de vida homogénea e
unitaria, com caracteristicas prdprias e invaridveis entre os individuos.

Contudo, embora ainda possa parecer persistente nos meios de comunicagao e nas
concepcdes populares, esta visdo vem sendo amplamente contestada pelos pesquisadores
(Abramo, 2005; Menandro et al., 2010; Oliveira & Rosa, 2010) que tém procurado enfatizar a
importancia de se conceber a juventude, ndo como um fendmeno natural e universal, mas
como uma categoria socialmente construida, em circunstancias histéricas, economicas,
sociais, politicas e culturais particulares. Como explica Menandro et al. (2010), as praticas
juvenis — sejam elas revitalizadoras, conservadoras ou até de omissdao — sdo concretizadas
dependendo de condicbes especificas, sociais, econémicas, culturais, demograficas, etc.

Dessa forma, deve-se pensar o conceito de juventude considerando ndo sé o momento
histérico, mas também as diferencas entre uma sociedade e outra e até dentro de uma
mesma sociedade. Nesse sentido, Abramo (2005) aponta para uma nova perspectiva de
estudo da juventude, ndo como uma categoria genérica, mas acima de tudo, valorizando as
especificidades das experiéncias juvenis e a sua diversidade. Para a autora, devemos
considerar ndo mais o termo juventude, no singular, e sim juventudes, no plural, de modo a
abarcar toda a sua multiplicidade: género, classe social, etnia, contextos e grupos de
convivéncia, gostos, estilos de vida, entre outros.

Com essa perspectiva, o estudo das juventudes na contemporaneidade passa pela
compreensao de alguns aspectos cruciais de nossa sociedade: em um ambiente que tem o
consumo como seu “ator principal”, passamos a vivenciar de forma cada vez mais
acentuada, uma exaltacdo da estética e supervalorizacdo da imagem, colocada, entdo, em
primeiro plano (Featherstone, 1995). Nesse contexto, a juventude torna-se quase que uma
obsessao, transformada em expressao de valor e em modelo ideal de existéncia (Feliz, 2003;
Santos & Fernandes, 2011). Sdo infinitas as possibilidades oferecidas para prolongar esse
periodo da vida, férmulas para manter-se “sempre jovem”, cirurgias plasticas, tratamentos
estéticos, etc. As marcas, por sua vez, preocupam-se em propagar um conceito jovem e “in”
de seus produtos. Mas ndo sé os produtos, como também os estilos de vida dos jovens
acabam por se transformar em potenciais objetos de consumo, o que se constata ao
observar a grande profusdo de idolos musicais criados todos os dias pela industria cultural,
os mega festivais e shows voltados para o publico adolescente, os cerimoniais e festas
projetados especialmente para eles, as grifes de roupas “teen” seguindo as tendéncias de
moda mundiais, saldes de beleza, academias, entre outros. E importante ressaltar ainda, que
vivemos em uma sociedade marcada pela fluidez e flexibilidade dos relacionamentos
(Bauman, 2001), em que os jovens transitam livremente nos mais diferentes grupos,
adaptando-se facilmente a cada um deles.

E nesse sentido que o lazer se configura como uma das principais dimensdes da
vivéncia juvenil na contemporaneidade, fundamental para a elaboracdo de suas identidades,
formacao de valores, referéncias e na sua relacdo com o espaco publico. Como afirmam
Brenner, Dayrell e Carrano (2005), “é principalmente nos tempos livres e nos lazeres que os
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jovens constroem suas proprias normas e expressoes culturais, ritos, simbologias e modos
de ser que os diferenciem” (p. 176).

A teoria das representagoes sociais

Werneck (2000) propde que, por ser o lazer um conceito ainda em processo de
amadurecimento, sua producdo tedrica requer contribui¢es de outros campos, visando
enriquecer os debates e analises multidisciplinares sobre esse objeto. Assim, de modo a nos
orientar teoricamente, tomaremos como base a Teoria das Representagdes Sociais (TRS),
gue vem a cada dia se estabelecendo como um importante campo de investigacdo, nao
apenas no ambito da Psicologia Social como também de outras disciplinas (Palmonari &
Cerrato, 2011).

O conceito de representacgao social foi idealizado por Serge Moscovici, e mencionado
pela primeira vez em 1961, em sua obra La Psychanalyse: Son image et son public (1961),
onde o autor se propds a discutir a significacdo da psicanalise para grupos populares. Como
explicam Palmonari e Cerrato (2011), a TRS “surge como orientacdo alternativa a corrente
cognitivista “oficial” da Psicologia Social, com o propdsito de oferecer outros caminhos para
o estudo dos fendmenos sociais e psicossociais” (p. 309).

Para Arruda (2002), a definicdo mais consensual entre os pesquisadores do assunto é a
de Denise Jodelet (2002, p. 22): “representacées sociais sdo uma forma de conhecimento
socialmente elaborado e compartilhado, com um objetivo pratico, e que contribui para a
constru¢ao de uma realidade comum a um conjunto social.” Jodelet (2002) afirma também
que toda representacdo se origina de um sujeito (individual ou coletivo) e se refere a um
objeto ou, em outras palavras, toda representacao é representacdo de alguém e de alguma
coisa.

Ainda considerando a relacdo sujeito x objeto, Palmonari e Cerrato (2011) nos alertam
que os estudos baseados na teoria devem se preocupar n3ao apenas em especificar os
sujeitos que mantém as representacdes sociais e 0s objetos representados, mas,
principalmente, as condigdes socioculturais especificas de sua vinculagao.

As representacdes sociais, para Moscovici, sdo dindmicas, estdo em constante
movimento, adequadas as caracteristicas multifacetadas dos grupos sociais
contemporaneos, onde a velocidade da informacdo nos obriga a um processamento
constante do novo (S4, 1998; Arruda, 2002). Nesse sentido, Moscovici (2004) aponta dois
processos fundamentais para a construgao das representagdes sociais e que nos auxiliam em
transformar o nao-familiar em familiar quando nos deparamos com algo novo: a ancoragem
e a objetivacdo (Coelho, 2010). Esses processos sao dinamicos e ocorrem de forma
simultanea. Segundo Bonomo e Souza (2010):

Tornar o estranho familiar: eis a funcdo elementar dos referidos processos, o primeiro
(ancoragem) para ancorar ideias incomuns em categorias cotidianas e conhecidas, e o segundo

(objetivacdo), por sua vez, transformando o abstrato em imagem concreta e tangivel, dando
corpo a realidade social dos grupos e individuos (p. 161).

Para Moscovici (2004), o processo de transformar o estranho em familiar é baseado
em paradigmas que ja possuimos e que sdo coletivos; adaptamos o novo a categorias pré-
estabelecidas. Assim, é possivel, por meio da identificagdo das representagdes sociais, a
analise dos valores e regras sociais presentes em determinados grupos (Moscovici, 2004).
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Tendo como base as abordagens expostas acima, o presente estudo se propde a
identificar as representacdes sociais de lazer entre jovens estudantes de ensino médio em
um instituto federal da cidade de Vitdria — ES, visando compreender os modos de interagao
desses jovens, seus estilos de vida, gostos, preferéncias e a forma como vivenciam o lazer
em seu cotidiano.

Método

Caracterizagdo dos participantes

Participaram do estudo 78 jovens, na faixa etaria de 15 e 19 anos (M = 16,8; DP=1,15),
sendo 55 do sexo masculino e 23 do sexo feminino, estudantes de ensino médio em um
instituto federal da cidade de Vitéria, ES. A renda familiar dos participantes variou de 1 a 3
saldrios minimos (9%) a mais de 20 saldrios minimos (3%), sendo que a maior parte da
amostra (34,6%) declarou renda familiar de 7 a 10 saldrios minimos. Todos os jovens
pesquisados se declararam solteiros e sem filhos, morando, em sua a maioria (57,7%), com
pais e irmdos, em casas com até quatro moradores (73%). Desses jovens, 25,6% estdo
trabalhando e, entre os que ndo trabalham, 29,5% afirmaram receber mesada. A
participacdo na pesquisa se deu mediante a aceitacdo dos sujeitos, contatados em salas de
aula, e a autorizacdo formal dos pais ou responsavel legal, através do termo de
consentimento livre e esclarecido.

Instrumentos

A pesquisa foi desenvolvida através da utilizagdo de dois instrumentos: em um
primeiro momento, foi solicitado aos participantes que respondessem a um questionario,
com questdes abertas e de multipla escolha, que abordavam, além de suas informacoes
socioeconOmicas (multipla escolha), perguntas sobre: (a) como gastam o dinheiro que
recebem (aberta), (b) atividades que gostam de fazer no tempo livre (aberta), (c) pessoas
com quem gostam de estar (multipla escolha), (d) o que uma pessoa precisa para se divertir
(aberta), (e) desejos que gostariam de realizar (aberta), entre outras. Posteriormente, foi
solicitado aos jovens que preenchessem uma tabela para mapeamento de suas atividades
cotidianas, um instrumento que permite conhecer “as atividades do individuo no seu dia-a-
dia [...], compreender com mais clareza como é seu cotidiano, o que, por extensao,
possibilita uma maior compreensdo de quem é esse individuo” (Menandro, Menandro &
Oliveira, 1999, p. 142). Esse instrumento foi selecionado como forma de coleta de dados
para esse estudo, pois, de acordo com Menandro et al. (1999), investigar padrées de
atividades pode nos auxiliar a compreender melhor as motivacdes de constituicao,
manutencao, identidade e ruptura dentro dos grupos.

A tabela consiste na descricdo de uma série de atividades que as pessoas costumam
realizar em seu cotidiano, como por exemplo, andar de bicicleta, conversar ao telefone, ler
jornal ou revista, ir a teatro, viajar, entre outros, em que os sujeitos pesquisados devem
assinalar o tempo médio gasto em cada uma delas (a- tempo nenhum, b - até duas horas por
semana, c- entre duas e cinco horas por semana, d - entre seis e dez horas por semana, e -
mais de dez horas) ou a freqiéncia de realizacao (a- nunca, b- muito raramente, c- pelo
menos uma ou duas vezes por més, d - quase toda semana) (Menandro et al., 1999). Com
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base em nossos objetivos, das 136 atividades descritas na tabela foram selecionadas, para
este estudo, 68 atividades (somente aquelas que se referiam ao tempo livre dos
participantes). Além disso, entendendo que as representacdes sociais refletem as condigdes
socioculturais na qual os sujeitos estdo inseridos, algumas alteracdes se mostraram
pertinentes e necessarias. Assim, a atividade “Escrever cartas, faxes ou mensagens no
computador” foi substituida por outras duas atividades: 1) “Enviar torpedos, SMS ou
mensagens de celular”; 2) “Ficar em redes sociais na internet (facebook, orkut, twitter,
outros)”.

A aplicagdo dos dois instrumentos permite a apreensao das opinides dos jovens
pesquisados acerca do lazer bem como os padrdes de atividades realizadas em seu tempo
livre, entendendo que, também através do conhecimento das prdticas desses jovens, seja
possivel inferir a respeito das suas representacoes sociais.

Procedimentos de andlise dos dados

Buscando identificar as representacdes sociais de lazer entre os jovens pesquisados,
foram realizadas duas etapas de analise: primeiramente, julgou-se necessario a realizacao de
analises estatisticas de média e frequéncia com os dados obtidos através do questiondrio e
da tabela de mapeamento das atividades, com o auxilio do software SPSS. Para a
organizacdo e categorizacdo dos dados provenientes da investigacdo, optou-se pela
utilizacdo da analise de conteludo, definida por Bauer (2002) como “uma técnica para
produzir inferéncias de um texto focal para seu contexto social” (p.191) e que nos permite
reconstruir valores, atitudes, opinides, preconceitos, esteredtipos e compara-los entre
comunidades (Bauer, 2002).

Resultados

Apresentamos, a seguir, os principais resultados encontrados. Do total de 78 jovens
pesquisados, 55% afirmou receber dinheiro mensalmente (saldrio ou mesada), sendo, entao,
guestionados sobre como gastam o dinheiro que recebem. A questdo permitia respostas
multiplas e espontaneas dos participantes. O gasto com Atividades de lazer foi o mais
mencionado entre os jovens (35,9% das respostas), seguido pelos gastos com Sustento
(23%), Aquisicdo (15,4%) e aqueles que ndo gastam/guardam (7,7%). Dentre as atividades
de lazer mais citadas, destacam-se sair com os amigos, cinema, passeios e esportes. O gasto
com sustento se refere, basicamente, a transporte e alimentacdo; por fim, na categoria
Aquisicdo, foram citados o consumo de roupas, eletrénicos, presentes, entre outros.

Questionados a respeito dos objetos que possuem, todos os jovens da amostra
declararam ter acesso a TV aberta, a grande maioria (96,2%) afirmou possuir celular e
computador, 65,4% dos jovens disseram que possuem maquina digital, 62% que possuem TV
paga, 61,5% que possuem videogame, 48,7% responderam que possuem notebook e 9% que
possuem tablet. Os participantes foram, entdo, estimulados a refletir sobre o acesso a esses
objetos e a pensar nos objetos que ndo tinham, mas gostariam de ter, considerando se
seriam mais felizes e realizados caso tivessem todos os objetos desejados. Sessenta e oito
por cento dos participantes (N=53) responderam que sim, se sentiriam mais felizes e
realizados. Entre as justificativas dadas para essa resposta, aquelas que se referiam a
Conforto/Acessibilidade foram mencionadas por 35,85% desses participantes (“Me dariam
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mais conforto”; “Eu seria uma pessoa mais ligada a tecnologia”). Também foram
mencionadas justificativas relacionadas a Lazer/Diversdo por 20,75% dos participantes
(“Meu entretenimento seria de melhor qualidade”; “Minha vida seria mais divertida”),
18,86% deram respostas relacionadas a Conquista (“Seriam pequenos sonhos realizados”;
“Me dariam maior satisfagGo pessoal”) e outros 5,66% deram respostas relacionadas a
Carreira (“Pois é algo com que quero trabalhar”; “Seria bom para a minha futura profisséo”).

Dentre as atividades de tempo livre que os jovens pesquisados mais gostam de fazer, o
contato com os pares foi o0 mais citado, por 36% dos jovens (sair com os amigos; conversar
com amigos; estar/ficar com amigos ou namorado). A segunda op¢do de ocupagdo do tempo
livre, para 24% participantes, relaciona-se com a pratica de Esportes (jogar futebol; jogar
bola; jogar volei; praticar esportes; surfar); 21% dos jovens preferem passar o tempo com
Eletronicos (computador; videogame; internet); 8% com cinema; 6% com a leitura de livros e
4% com atividades musicais (ouvir musica; estudar violdo; tocar instrumentos).

Os jovens também responderam sobre com quem gostavam de estar fora da escola ou
do trabalho, podendo indicar até duas opgbes de respostas: 69% dos jovens assinalaram a
opcao Amigos, seguidos por 36% de marcacOes para a opcdo Familia, 26% para Namorado
(a) e 12% para a opgdo Sozinho.

Perguntamos ainda o que participantes consideravam necessario para uma pessoa se
divertir. A questdo permitia respostas espontaneas dos sujeitos, sendo possivel mais de uma
resposta para a questdo. Em 64% das respostas os participantes mencionaram que, para se
divertir, uma pessoa precisa de Amigos, seguido de 40% de respostas nas quais que
mencionaram a palavra Dinheiro, 18% das respostas tinham menc¢bes a Familia, 12% a
conceitos abstratos (saude; felicidade; bom humor; criatividade) e, por fim, 10% das
respostas se referiram a palavra Computador.

Entre as justificativas dadas, observa-se que a diversdao aparece principalmente
associada a condicdo de ter e/ou estar com os amigos. Ter amigos, para esses jovens,
significa sentir-se bem, feliz, sdo pessoas com quem eles podem contar, trocar ideias, que
gostam deles e com quem vivenciam momentos divertidos (“Por que me sinto melhor com
eles”; “S3ao boas companhias”; “Me reunindo com meus amigos me sinto feliz”; “Na
companhia de amigos as distracdes sdo muito divertidas”; “Ter amigos por perto”; “Sao
pessoas que gostam de vocé”). Chama a atencdo ainda a frequéncia expressiva de mencgdes
a palavra Dinheiro entre os participantes investigados. O dinheiro aparece relacionado,
principalmente, as ideias de liberdade e de “poder fazer o que quiser”, além disso, é
apontado como algo para se gastar no tempo livre e para se divertir com os amigos
(“Dinheiro e liberdade pra poder gastar”; “Precisa de dinheiro pra poder viajar”; “Dinheiro
pra poder sair com os amigos e ir a diversos lugares”; “Dinheiro e tempo livre para gasta-
l0”).

Em relacdo aos dados obtidos através da tabela de mapeamento das atividades, temos
que a maior parte do tempo livre dos jovens é utilizado para “ficar no computador”: 55,1%
dos sujeitos pesquisados apontaram passar, em média, 10 horas por semana, a frente do
mesmo; seguido de “navegar da internet” e “ouvir musica em casa (no som, computador ou
radio)”, ambos com média de 10 horas por semana para 52,6% e 29,5% dos jovens,
respectivamente. Destacam-se também as atividades: “estar com os amigos, em sua casa ou
na deles”, “bater perna, conversar, lanchar em shopping center”, “praticar algum esporte
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como amador ou apenas como lazer” e “jogar videogame em casa”, todas com frequéncia de
realizagao significativa entre os participantes.

No que diz respeito ao acesso a expressdes culturais como cinema, teatro, museus,
etc., os resultados apontam para a baixa (ou quase inexistente) frequéncia dos jovens nessas
atividades. A expressdo cultural que obteve maior frequéncia de participagao foi o cinema,
frequentado pelo menos uma ou duas vezes por més por 66,7% dos jovens. Dos jovens
pesquisados, 47,7% nunca foi ao teatro, 80,8% nunca foi assistir a um espetaculo de danca e
56,4% nunca esteve em museus ou exposicdes de arte. Se levarmos em conta a renda
familiar dos participantes, a situacao é ainda mais preocupante: 74,4% dos jovens com renda
familiar de até 3 saldrios minimos nunca foi ao teatro, por exemplo. Ja a atividade “Dancar
em baile, boate, festa, bar” é quase que exclusiva dos jovens com renda familiar entre 10 e
20 salarios-minimos, realizada pelo menos uma ou duas vezes por més por esses jovens.

Por fim, a maioria dos jovens afirmou que nao faz tudo o que deseja. Entre os motivos
qgue os impedem de realizar seus desejos, estdo, em primeiro lugar, a falta de dinheiro
(assinalado por 72% dos participantes), seguido pela falta de tempo (assinalado por 44% dos
participantes), proibicdo dos pais (37%), idade (9%) e falta de oportunidade (3%). Entre as
coisas que mais gostariam de fazer, mas nao fazem, as Atividades de lazer foram as mais
citadas, por 72% dos participantes (“viajar pelo mundo”; “viajar com amigos”; “ir a shows”;
“ir a muitas festas”; “andar de barco”; “sair para varios lugares”), seguido por Aquisicoes
materiais citadas por 23% dos sujeitos (“comprar apartamento”; “ter o prdprio carro”;
“comprar roupas caras”; “comprar objetos pessoais”) e Atividades esportivas, citadas por
19% dos sujeitos (“pular de paraquedas”; “fazer mergulho”; pular de bungue jump”;
“surfar”; “fazer aulas de ténis”), também foram citados “Fazer tatuagens”(8%), “Ser muito
rico” (3%) e “Montar uma banda” (3%).

Discussao

Arruda (2005), ao abordar aspectos relacionados a interpretacdo dos resultados em
representag¢des sociais, afirma que esta é uma teoria que lida com “as maneiras como os
grupos dao sentido o real, elaborando-o e explicando para si mesmos, para se comunicarem
e funcionarem cotidianamente” (p. 231). Assim, para se compreender as representacdes
sociais de um determinado grupo é fundamental conhecer seu desenho, sua légica interna, o
principio organizador da representacao e que relagdo ela estabelece com o mundo.

Na andlise das representacdes sociais, € importante considerar dois processos que,
segundo Moscovici, sdo fundamentais em sua formacdo - a ancoragem e a objetivacao.
Ambos constituem a génese da representacdo, da transformacdo do ndo-familiar em
familiar, do saber cientifico em saber do senso comum (Trindade, Santos & Almeida, 2011).
Para Trindade et al. (2011), a partir do processo de ancoragem é possivel “compreender o
jogo da cultura, assim como as caracteristicas histéricas, regionais e institucionais da
producdo de sentido” (p. 112). Entender a ancoragem é, acima de tudo, saber como é
conferido ao objeto de representagdo um significado.

Os resultados expostos acima apontam que, de um modo geral, trés grandes
categorias tematicas ancoram as representagdes sociais de lazer entre os jovens
investigados: em primeiro lugar, os jovens consideram o lazer uma pratica inteiramente
relacionada ao contato com os Amigos, sendo estes mencionados em diversos momentos da
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pesquisa e colocados como condigdo quase que indissocidvel para a vivéncia do lazer entre
os jovens pesquisados. Também de maneira expressiva, aparece a representacdo do lazer
atrelado ao Dinheiro e ao Consumo. O dinheiro é apontado ndo s6 como condi¢ao necessaria
para que uma pessoa possa se divertir como também como o principal entrave para que os
jovens realizem as atividades que desejam. Além disso, a satisfacdo e o conforto estdo
associados a capacidade de possuir os objetos que os jovens gostariam de ter. Vale ressaltar
ainda, a frequéncia significativa do uso dos Meios Digitais (computador/internet) entre os
jovens participantes da pesquisa - mais de 10 horas/semana para a maioria deles - sendo
também a atividade de tempo livre preferida para 21% dos participantes e aparecendo entre
as principais palavras mencionadas na questdo sobre o que uma pessoa precisa para se
divertir.

Essas categorias ndo devem ser entendidas isoladamente, seu sentido esta na rede de
relacdes da qual elas extraem significado (Jovchelovitch, 2000). Assim, a compreensdo da
forma como os sujeitos pesquisados significam o lazer - em um sistema de valores e
categorias que lhe sdo familiares — passa quase que obrigatoriamente pelo conhecimento
das caracteristicas do tempo histdrico, social e cultural em que esses individuos estdo
inseridos.

Em relagdo a categoria Dinheiro/Consumo, é interessante notar que em suas
justificativas, os jovens investigados relacionam o fato de possuirem determinados objetos a
diferentes sentimentos e sensacGes que sdo por eles valorizados (conforto, facilidade,
diversdo, entretenimento, satisfacdo, liberdade, independéncia, etc.). Imersos na légica da
sociedade de consumo, os jovens, de modo ainda mais especial, sdo “bombardeados”
constantemente pela publicidade, que mais do que vender produtos, busca criar lagos
emocionais com seus consumidores. Como explica Featherstone (1995), a ideia do que estd
sendo vendido se modifica, os produtos assumem um papel secundario no processo,
vendem-se sentimentos, emocgdes, visdes de mundo, enfim, estilos de vida. Desse modo,
mais do que bens a serem adquiridos e utilizados, os objetos passam a ser carregados de
significados culturais, assim, um individuo dificilmente comprara um celular apenas pela sua
utilidade especifica (comunicar-se), o valor ndo esta no objeto em si, mas no que ele
proporciona, seja um design diferenciado, uma tecnologia inovadora ou um detalhe que lhe
garanta exclusividade.

A associacdo estabelecida entre dinheiro e liberdade para fazer o que se quer, reforca
a andlise sobre a forte influéncia da cultura de consumo ancorando a representagdo social
do lazer, uma vez que as formas de diversdo e entretenimento passam, cada vez mais, a
serem concebidas como servicos a serem comprados e consumidos. Percebe-se, assim, a
conversao do tempo livre em valioso bem de consumo, em uma sociedade na qual o ato de
“comprar” torna-se sindbnimo de “diversdo”. E o que alguns autores chamam de lazer-
mercadoria (Padilha, 2006; Pellegrin, 2006).

Tais resultados deixam claro que as representacbes sociais nao surgem
descontextualizadas de uma realidade, mas devem ser compreendidas relacionadas a um
contexto especifico. Assim, em uma sociedade que tem o consumo ndo apenas como uma
pratica econGmica, mas, sobretudo, como um fendmeno cultural e simbdlico, o dinheiro
aparece como elemento fundamental para se compreender a forma de inser¢ao dos
individuos no espaco social.
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Os dados aqui apresentados também mostram uma relagdao entre o tipo de atividade
cultural consumida pelos participantes e a renda da familia. Esta relacdo estd em
consonancia com os resultados da pesquisa “Perfil da Juventude Brasileira”, realizada em
2003, com jovens de 15 a 24 anos, de todas as regides do pais, e sé confirmam que “o acesso
ao lazer, na pratica, esta fortemente mediado por relagdes de mercado, ancoradas na
capacidade de consumo dos jovens e suas familias” (Brenner et al., 2005, p. 211). Nesse
sentido, Ortiz (1999) considera que a mobilidade - ir a shows, ao teatro, restaurantes, viajar
de férias, etc. - se constitui, entdo, como uma importante forma de distin¢cdo social entre os
individuos na sociedade contemporanea. Nossas praticas e vivéncias dizem quem somos
para o mundo e sdo atravessadas pelas nossas condi¢des de vida cotidiana (Jovchelovitch,
2000).

Em relagdo a categoria Amigos, é importante abordar a grande importancia atribuida
ao grupo de pares pelos participantes da pesquisa. Para Camino (1994), é através da
participacdo ativa em um grupo, que os jovens constroem, na interacdo com os demais
componentes do grupo, tanto um sistema de valores e normas como as representagdes
sociais sobre si mesmos e seus grupos. Na relagdo com os iguais, o jovem vai construindo o
seu autoconceito e, nesse sentido, a percep¢ao que os outros colegas tém sobre ele se
apresenta como fator fundamental para o seu desenvolvimento. (Santos & Fernandes,
2011). Segundo Verza (2008), as relagcdes com os amigos da escola, do bairro e até mesmo
amigos virtuais sdo priorizadas e podem ser determinantes em suas escolhas e estilos de
vida.

Cabe salientar que essa interacdo com os amigos, em nossa sociedade, parece, cada
vez mais, estar inserida na légica da sociedade de consumo, onde o lazer é transformado em
mercadoria e, por isso, temos a sensagao de que em nosso tempo livre podemos comprar
objetos e servicos e, assim, atingir satisfacdo e felicidade. Esses objetos, contudo,
rapidamente se tornam desinteressantes e obsoletos e uma infinidade de novos produtos —
ainda mais inovadores e originais - surgem no mercado a cada dia. Nao basta apenas ter um
celular, o que estd em jogo é o que esse celular te proporciona: “Da pra tirar fotos?”, “Ele
estd conectado com minhas redes sociais?” ou ainda “Posso estar sempre conectado aos
meus amigos?” Se nas décadas passadas, imagindvamos uma revolucdo tecnoldgica onde
carros pudessem voar, o que presenciamos hoje é na verdade uma revolu¢ao nas formas de
interacdo dos individuos, na sua comunicacdo e mobilidade, com a participacdo cada vez
mais expressiva dos meios digitais em nosso cotidiano (celulares com acesso a internet,
tablets, notebooks, videogames que funcionam com o movimento do corpo, etc.).

Por fim, a ocupacdo com o computador e internet pode ser compreendida como um
traco caracteristico das culturas juvenis contemporaneas. Para Santos e Fernandes (2011),
os jovens hoje dispdem de uma grande quantidade de fontes de informacao e, assim, a TV e
o jornal parecem estar perdendo espaco de influéncia para outros meios, como a internet.
Vale ressaltar ainda que o advento da internet, o “boom” de redes sociais e o livre acesso e
producdo de uma infinidade de informagdes via web trazem consigo transformacdes
significativas nas formas de sociabilidade, proporcionando diversas possibilidades de
interacdo entre os grupos. Assim, passamos a nos deparar também com novas formas de se
vivenciar o lazer, sendo possivel desfrutar de diferentes experiéncias e interacdes sem
mesmo precisar sair de casa, seja através do computador, videogame, internet, outros
(Almeida & Gutierrez, 2011). Assim, como sugerem Almeida e Gutierrez (2011), em estudo
sobre as praticas urbanas de lazer ao longo da histdria, os avancos tecnoldgicos ndo sé
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aumentam as formas de sociabilidade entre os pares como também as possibilidades e
experiéncias de lazer, nas palavras dos autores: “colocam-se dculos tridimensionais, vestem-
se luvas sensiveis e roupas especiais, cheias desses sensores. Sem sair do lugar, correndo
numa esteira rolante, o individuo experimenta sensa¢des como escapar de um tiroteio, jogar
futebol ou fazer sexo” (p. 149). Os autores sinalizam que esta possa ser a nova tendéncia
para o lazer, baseada na busca pelo prazer através de simulacdes e representacdes bem
proximas ou idénticas a realidade, algo que ja vem sendo explorado pelos cinemas 3D,
parques tematicos, brinquedos virtuais e outros.

Consideragoes finais

A Teoria das Representacoes Sociais, por toda a sua dinamicidade e por seu carater
inacabado, que faz com que ela esteja em constante construgdo, mostrou-se muito
pertinente para estudar o fenémeno do lazer, que longe de ser um conceito fechado e
universal, estd inteiramente relacionado as condi¢es histdricas e culturais em que esta
inserido. Ainda que pouco explorado pelo campo cientifico, o lazer tem aparecido de forma
significativa nas pesquisas que envolvem as relagdes e vivéncias da juventude, como um
tempo e espago propicio para a experimentagao, para o desenvolvimento das sociabilidades
juvenis e até mesmo na busca por referéncias identitdrias - sejam elas individuais ou
coletivas. Nesse sentido, identificar as representacdes sociais de lazer na juventude nos
permite compreender de forma mais ampla os mecanismos de pertenca desses jovens, a
forma como se inserem na vida social e como constroem suas identidades a partir dos lacos
gue vao sendo construidos em suas relagdes com os mais diversos grupos em que estao
inseridos.

Por fim, gostariamos de encerrar este artigo com uma alerta e, também, uma
perspectiva para estudos futuros. Em meio a esse cendrio, em que 0s servigos e produtos
sdo inventados todos os dias para satisfazer nossos desejos (ou até mesmo criar desejos que
ndo tinhamos), comecam a surgir os primeiros sinais de que o consumo exacerbado e
desenfreado pode gerar sérias consequéncias e de que é preciso mudancas no sentido de
promover uma politica de consumo sustentdvel (Portilho, 2005). Assim, esperamos que
estudos como este, voltados a investigar e conhecer as representacdes dos jovens, seus
modos de ser e estilos de vida, possam auxiliar na busca por estratégias e meios de intervir
nessa realidade.
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