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RESUMO

A presente dissertacdo é resultado de estudos que envolvem a relacéo entre midia, infancia
e educacdo escolar, especialmente sobre o cinema de animacdo, um artefato midiatico
consumido por alunos. Nossa problematica norteadora se configurou nas seguintes
indagacdes: Como nos, profissionais da educacdo, agimos diante do fato de os alunos
virem para a escola “encharcados” de cultura midiatica? Sera que temos conhecimento
suficiente a respeito do que permeia os artefatos midiaticos como os filmes animados?
Quais as intencdes, além de entreter, dos desenhos animados como 0s produzidos por
Mauricio de Sousa? Partindo da problematica exposta, o objetivo deste estudo foi estudar a
relagdo estabelecida entre o cinema de animacao e a educacao escolar (especificamente nas
séries iniciais do Ensino Fundamental). Busca estabelecer relaces a respeito da mediacao
do educador nesse ensejo e, primordialmente, contribuir no sentido de despertar para o
estudo da midia direcionada para a infancia nos cursos de formacéo docente. Cursos, como
0s de Pedagogia, que se caracterizam por formar profissionais para trabalharem,
especialmente, com criangas que se relacionam com a midia desde muito cedo. A fonte
deste estudo é o desenho animado Uma aventura no tempo, protagonizado pela Turma da
Mbonica. Por meio da andlise deste artefato midiatico, pretendemos compreender suas
nuances e mostrar os elementos e ideéarios que permeiam a producéo e difusdo de um filme
animado. O referencial teérico-metodologico que subsidia esta pesquisa destaca tedricos
que ampliaram as possibilidades de estudos que envolvem a Literatura Infantil, a Historia,
a Midia e a Educacdo. O construto tedrico também se amparou em autores que se inserem
no campo da Cultura Escolar e da Constru¢cdo Coorporativa da Infancia. Dentre os
resultados obtidos, estd a constatacdo da forca que os filmes animados exercem no
imaginario dos alunos, contribuindo para a construcdo da memoria, para um
direcionamento emocional dos mesmos, articulado ao desejo de consumir. Verificamos
ainda que o desenho animado em estudo nao pode ser escolarizado para explorar conteddos
do campo da Histéria, como 0 mesmo sugere. A nosso ver, cabe aos profissionais da
educacdo reconhecer os mecanismos que envolvem um filme animado e repensar a
utilizacdo de desenhos animados como Uma aventura no tempo, em sua pratica
pedagogica, para que as estratégias de mercado, as quais visam a construcdo da infancia
consumidora ndo sejam incentivadas no interior da escola e para que conhecimentos
errdneos nao sejam reforcados no ambiente escolar. Destacamos a importancia que a
escola exerce na constituicdo de uma memoria para infancia. Além disso, ressaltamos o
relevante papel que o professor tem em relacdo a forma como os alunos se relacionam com
a cultura midiatica, agindo como mediador, com a possibilidade de usar a prépria midia no
sentido de capacitar o aluno para se relacionar com os artefatos midiaticos de maneira
consciente.

Palavras-chave: Educacdo Escolar; Cinema de Animacdo; Turma da Monica; Cultura
Infantil; Pratica Docente.
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ABSTRACT

This thesis is the result of studies involving the relationship between media and childhood
education, especially on animated movies, an artifact of the media consumed by children,
turned into students. Our guiding issue was configured in the following questions: How do
we, education professionals, act on the fact that students come to school “soaked™ in media
culture? Do we have enough knowledge about the artifacts that permeate the media and the
animated films? What are the intentions, besides entertainment, of cartoons such as those
produced by Mauricio de Sousa? Based on the problems posed, the objective of this study
was to investigate the relation between cinema and animation education (specifically in the
early grades of elementary school). It seeks to establish relationships about the mediation
of the educator and, primarily, to contribute in the sense of motivating the study of the
media directed to children in teacher training courses. Courses, such as pedagogy, are
characterized by training professionals to work, especially, with children who establish an
early relation with the media. The source of this study is the cartoon An Adventure in Time,
played by Monica's Gang. Through analysis of this artifact of the media, we want to
understand its nuances and show evidences and theories that pervade the production and
dissemination of an animated film. The theoretical and methodological framework that
supported the study highlights researchers that expanded the possibilities for studies
involving the Children's Literature, History, Media and Education. The theoretical
construct is also bolstered by authors who are in the field of School Culture and Infancy
Corporative Construction. Among the results is the finding of the force that animated films
have on the minds of students, contributing to the construction of memory, directing their
emotions, articulated with the desire to consume. We also noted that the cartoon under
study cannot be used in school in order to browse contents in the field of History, as it
suggests. In our view, it is the job of education professionals to recognize the mechanisms
involved in an animated movie and rethink the use of cartoons, such as An Adventure in
Time, in their teaching practice, so that market strategies aimed at building consumerism
minds are not encouraged within the school, and that false knowledge is not strengthened
in the school environment. We stress the importance that school plays in the development
of childhood memory and also stress the important role of the teacher regarding how
students relate to media culture, acting as a mediator, with the possibility of using the
media itself to enable the student to consciously relate to media artifacts.

Keywords: School Education; Animated Movies; Monica’s Gang; Children Culture;
Teaching Practice.
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1. INTRODUCAO

Ndo podemos duvidar de que nossa pratica nos
ensina, ndo podemos duvidar de que conhecemos
muitas coisas por causa de nossa pratica (FREIRE,
2006, p. 71).

Quando se desempenha o papel de educadora, é possivel vivenciar com os alunos
uma gama de percepcdes e sensacdes durante o ano letivo. Concomitantemente percebem-
se diversas identificagdes que eles estabelecem com os objetos culturais aos quais tém
contato. Por meio da atuagdo docente nas séries iniciais do Ensino Fundamental, percebi
que as criancas que possuiam a idade entre seis e sete anos, se identificavam com filmes

animados e estavam constantemente se reportando as personagens dos mesmos.

Os alunos, com frequéncia, estabelecem relagGes entre o conteldo veiculado em
classe com: a vida cotidiana, as historias que os mesmos leem e, especialmente, com o
cinema de animacdo, por conseguinte, com as personagens dos desenhos e filmes que
assistem e suas respectivas acGes. Notei que a preferéncia dos alunos em suas relacGes € a
denominada Animacdo Classica, jA que este género procura representar 0 movimento
natural das coisas. Diferente do género Cartoon, em que as leis naturais sdo ignoradas, nao
h& harmonia entre a personagem, 0 tempo e 0 espago, 0 que predomina € o absurdo, o
delirio. Em contrapartida, o tempo, 0 espaco e as personagens da Animacdo Classica,
geralmente, estdo em harmonia uns com os outros, sem deixar de lado o sonho e a fantasia,

que séo tdo importantes no universo infantil (TASSARA, 1996).

Sob a dtica docente, essa combinacdo é a responsavel pela preferéncia e
identificacdo das criancas na faixa etéria entre seis e sete anos. Nessa fase da infancia, na
escola, as criangas tém constante acesso a narrativas com comeco, meio e fim, as quais
terminam com finais felizes, como o género narrativo Conto de Fadas, composto por uma
estrutura organizada, que permite uma melhor compreensdo dos alunos nesse periodo da
vida. A meu ver, a ingenuidade, o faz-de-conta e a imaginacdo dessa fase possibilitam a
identificacdo dos alunos com determinadas personagens da Animagcéo Classica. E uma fase
em que a imaginacdo e a realidade ainda estdo estritamente ligadas, ja que 0 pensamento

I6gico da crianca até os sete anos ainda ndo se estabeleceu por completo (PIAGET, 2004).

Observei a relacdo dos alunos com os filmes animados em varios momentos e por

meio de diversas atividades. As criancas se expressavam de varias maneiras, ora pela
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linguagem oral, ora por meio da escrita e em outros momentos por desenhos. Personagens
do cinema de animacdo surgiam em enredos de producdes textuais e, especialmente, nas
ilustracGes das mesmas. Seguem duas ilustracdes de textos produzidas por alunos de uma
sala de 2° ano, do ciclo de nove anos do Ensino Fundamental em uma escola particular do

municipio de Maringa'-PR, na qual atuava como professora titular:

Figura 1: A Bela e a Fera Figura 2: Peter Pan e Sininho
Fonte: Desenho da aluna L. Y. Fonte: Desenho do aluno E.N.

A primeira se refere a releitura do conto dos Irméos Grimm A Bela e a Fera e a segunda a
historia Peter Pan, de autoria do escocés James Matthew Barrie. Nessa classe, um dos
contetidos propostos para o trabalho com producdo textual é o género Conto de Fadas, no
qual sdo explorados livros de literatura infantil para iniciar a exploracdo de tal género. Os
alunos, ao representarem as personagens desses contos, desenharam figuras dos filmes
animados das respectivas historias produzidos pela Disney Company. Essa foi uma das
experiéncias que presenciei a respeito da relagdo entre a midia e a infancia em sala de aula.
Constatei que os alunos constroem significados proprios sobre os filmes animados que
assistem e os relacionam com suas vivéncias e, especialmente, com o contetdo veiculado

no ambiente escolar.

! Maringé situa-se geograficamente no Noroeste do Parana. Foi fundada em 10 de maio de 1947 e possui
aproximadamente 318.952 mil habitantes. Maringa ficou conhecida também como a "Cidade Verde" por ser
0 municipio mais arborizado do sul do pais (MARINGA, 2009).
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Das experiéncias que vivi com meus alunos, uma em particular foi o ponto de
partida para este estudo. Eu diria que foi a “lampada” que acendeu muitas ideias em minha
mente, instigando-me a pesquisar sobre a relacdo midia-infancia-educacao escolar.

Em uma aula de iniciacdo a Filosofia para alunos na faixa etaria de sete anos,
apresentei uma versdo adaptada da histéria O mito da caverna de Platdo por meio de
contacdo de histérias com fantoches e outros aderecos. Apos, propus uma atividade que
consistia em criar e produzir uma representacdo do mito em questdo com base na utilizacéo
de materiais reciclaveis e papéis diversificados.

A maioria da turma, ao representar os homens primitivos, ou “das cavernas” como
eles mesmos dizem, o colocou-os juntamente com dinossauros. I1sso me chamou a atencéo,
questionei os alunos sobre o “por qué” da representagdo de dinossauros também. A sala
praticamente em peso afirmou ter assistido ao filme Uma aventura no tempo, elencado pela
Turma da Ménica, grupo de personagens criado pelo cartunista brasileiro Mauricio de
Sousa?, que havia sido lancado no mesmo periodo. Essa afirmagdo me inquietou, resolvi
explorar mais aquela situacdo, entdo, comecei a conversar com eles sobre o filme citado,
bem como sobre o género cinema de animacao.

Questionei os alunos: Por que vocés gostam de filmes animados? Quais tipos mais
gostam? A maioria afirmou aprecia-los porque “sdo para criangas” e a preferéncia é pelos
mais dos “engragados, divertidos”. Perguntei se eles sabiam como um filme do género
cinema de animacdo era feito, quase ninguém sabia, alguns, 0s mais ousados, disseram que
“as personagens eram rob6s que os adultos controlavam e filmavam”.

Em seguida, comecei a questiona-los sobre o filme Uma aventura no tempo de
diversas formas. Perguntei varias coisas: O que acharam do filme? Do que mais gostaram?
E o que ndo gostaram? Dei bastante abertura para que conversassem livremente sobre o
filme. Percebi a turma se dividindo naturalmente em grupos com opinides distintas. A
maioria se referiu ao filme como “muito engragado”, que “fazia rir muito”, alguns
gostaram porque “€ colorido” e “as musicas sdo legais”, outros fizeram referéncia ao
humor das personagens. Quando indaguei a eles sobre o que mais se lembravam do filme,
praticamente todos fizeram mencao a viagem no tempo das personagens. A respeito dos

dinossauros aparecerem com 0s homens primitivos, de fato, eles acreditavam que ambos

2 Cartunista brasileiro criador da Turma da Ménica. Nasceu em 1935 numa pequena cidade do Estado de S&o
Paulo, chamada Santa Isabel. Também é empresario, proprietario da Mauricio de Sousa Producdes (SOUSA,
2007).



15

conviveram no mesmo periodo e local, j& que, “no filme, aparecem juntos”, como
ressaltaram alguns alunos.

Passei a fazer perguntas sobre a acdo das personagens, como: O que a Turma da
Maonica aprendeu com a aventura vivida? Eles levantaram varias hipdteses sobre amizade,
respeitar 0os amigos, a importancia da 4gua para a sobrevivéncia do planeta, mas o destaque
ficou por conta do “aprendizado” que a turma ‘“adquiriu” com a viagem por periodos
histéricos. Eles afirmaram que as personagens “aprenderam como era antigamente” e
“como sera o futuro”. Percebi, dessa forma, que o marco do filme para os alunos foi a
viagem pela historia, como se o que o filme representa seja verdade.

Notei que as criangas estabeleciam um dialogo entre elas sobre a experiéncia que
tiveram com o desenho animado Uma aventura no tempo. Trocavam ideias e confirmavam
opiniBes sobre o filme de forma livre e espontanea. Sobre a dialogicidade entre criancas a
respeito da experiéncia filmica, Fantin (2006, p. 11), apoiada em Bakhtin, ressalta que “[...]
ndo existe didlogo nas diferentes esferas da comunicacdo cultural nas ciéncias e nas artes
que aconteca fora de um contexto social”. Essa citagdo veio complementar o que
vivenciara com os alunos. De fato, a relacdo com a midia estabelecida pelos alunos
acontece em determinado contexto social, neste caso, no cenario escolar. A autora
acrescenta que a relacdo das criancas com filmes é como um dialogo provido de uma
multiplicidade de interpretacdes que permite a mediacgao do outro.

Essa vivéncia me instigou a refletir sobre o desenho animado, para tentar entender
como esse tipo de filme tem importancia na infancia e na construcao do imaginario infantil
a ponto de ser levado para a escola, para a sala de aula pelas préprias criancas. E,
sobretudo, contribuiu para que eu refletisse sobre 0 meu papel como educadora das series
iniciais do Ensino Fundamental diante da relacdo midia e infancia no ambiente escolar.

Foi com base nessa situacdo que emergiu a ideia de usar o filme Uma aventura no
tempo como fonte da minha pesquisa. Como professora, mesmo iniciado estudos sobre a
interface entre crianca, cinema de animacdo e educacdo escolar, ainda ndo me sentia
preparada para desconstruir os conceitos que os alunos haviam se apropriado a respeito do
filme em tela. N&o sabia o suficiente a respeito de tudo que permeia a producdo de um
filme animado para mediar as apropria¢des dos alunos.

Sabemos que este filme é uma ficcdo, algo imaginado, no entanto, as criangas, 0S
alunos menores, ainda ndo possuem discernimento, conhecimento sobre o assunto.

Também destaco que filmes como Uma aventura no tempo ddo abertura para abordar
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periodos histdricos, j& que o prdprio titulo sugere uma viagem no tempo. Vivenciei
situacBes em que colegas de profissdo faziam uso desse filme para os fins j& mencionados,
entdo me questionei: Serd que os professores tém preparo para fazer uso adequado de
filmes em sala de aula? Além da questdo conteudista, tem outros aspectos importantes que
envolvem filmes como este e sua presenca em sala de aula, como o consumo gerado a
partir dele.

Comecei a observar, a partir da experiéncia que descrevi, tudo que trazia a marca da
Turma da Monica e me deparei com uma imensidade de produtos que sdo consumidos
pelos alunos, tais como: materiais escolares, roupas, brinquedos, produtos alimenticios,
entre outros. Sera que o professor tem no¢éo de todo processo mercadoldgico e de apelo ao
consumo que filmes animados promovem?

N&o quero causar a impressao de ter almejado, com a descricdo dessa experiéncia,
apresentar uma pesquisa de campo, sei que ha procedimentos e métodos adequados para
isso. Quero esclarecer que experiéncias como a que descrevi foram o ponto de partida, o
grande incentivo para que eu pensasse em pesquisar a relacdo entre infancia, midia e
educacdo escolar, com vistas a formacédo docente.

Enfoco a formacdo docente porque, ao relembrar minha graduacdo, constatei a
auséncia de estudos que abordassem o tema “midia, infancia e educagdo escolar”. Ndo
desmerecendo o curso que fiz, foi uma 6tima graduacdo, permitiu minha profissionalizacédo
e acesso ao desenvolvimento de estudos em nivel de mestrado, mas ndo deixa de
apresentar, a meu ver, uma lacuna existente nos cursos de formacéo de professores no que
se refere a cultura midiatica e sua relacdo com a educacao escolar.

Voltando os olhares novamente para o filme Uma aventura no tempo, no campo da
ficcdo, do entretenimento, ndo h& problema em realizar as representagcdes que o filme
propde. O preocupante nesse ensejo € a atuacdo do professor que, em sua formacgdo, muito
provavelmente, talvez ndo tenha sido preparado para desconstruir 0s conceitos que as
criancas podem se apropriar por meio da midia, de conceitos e categorias do campo da
Histdria, bem como de outros campos do saber.

Sobretudo, penso nas relagbes que os alunos, criangas, estabelecem com a midia,
envolvendo consumo e apropriagdes que precisam ser mediadas, especialmente no cenério
educacional. No entanto, os professores ndo estdo sendo preparados para capacitar 0s
alunos para se relacionarem com artefatos midiaticos. Ndo conhecem a linguagem do

cinema de animacdo para exploré-la com seus alunos. Nem sempre conseguem identificar
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quando um filme pode ser explorado para sensibilizar determinadas teméticas e o utilizam
ingenuamente para ilustrar contetidos escolares.

Para contribuir nesse sentido, busquei analisar o filme Uma aventura no tempo,
suas nuances e 0s aspectos que permeiam sua producéo, visando, primeiramente, aprender
sobre meu papel como educadora e também propor uma discussdo, o despertar de outros

profissionais da educacgdo para o tema “infancia, midia e educagdo escolar”.

Como estava, até 0 momento, tratando de um percurso pessoal, uma idealizacao
particular, redigi em primeira pessoa do singular. A partir de agora, passo a fazé-lo na
primeira pessoa do plural. A utilizacdo de terminologias oriundas do pronome nds é
necessaria porque, para que este estudo pudesse se realizar, contei com 0 apoio de outros
agentes, professores e estudiosos que contribuiram efetivamente nos estudos que foram

desenvolvidos durante o trajeto do mestrado.

Com base no exposto, construimos nossa problemética norteadora: Como nos,
profissionais da educagdo, agimos diante do fato de os alunos virem para a escola
“encharcados” de cultura midiatica? Sera que temos conhecimento suficiente a respeito do
que permeia os artefatos midiaticos como os filmes animados? Quais as intenc@es, além de
entreter, dos desenhos animados como os de Mauricio de Sousa? Que consequéncias
pedagogicas e comportamentais um filme animado mal explorado e sua produgdo surtem
em uma crianca tornada aluno®? Os professores, pedagogos atuantes nas séries iniciais
do Ensino Fundamental estdo preparados para explorarem artefatos midiaticos, como o
cinema de animacdo, de forma coerente em sala de aula? Os cursos de formacdo de
professores fornecem subsidios, preparam o docente para tal exploragao?

Valendo-se da problematica exposta, o trabalho teve como objetivo geral estudar a
relacdo estabelecida entre o cinema de animacdo e a educacao escolar (especificamente nas
séries iniciais do Ensino Fundamental). Busca estabelecer relagdes a respeito da mediagéo
do educador nesse ensejo e, primordialmente, contribuir no sentido de despertar para o
estudo da midia direcionada para a infancia nos cursos de formacéo docente. Cursos, como
0os de Pedagogia, que se caracterizam por formar profissionais para trabalharem,
especialmente, com criangas que se relacionam com a midia desde muito cedo. E como

objetivo especifico, analisar o desenho animado Uma aventura no tempo, protagonizado

¥ Usamos esse termo para explicar que tratamos de um aluno que é crianca também, inserido na faixa etéria
entre seis e sete anos.
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pela Turma da Monica, de modo a compreender suas nuances e mostrar os elementos e

ideérios que permeiam a producao e a difusdo de um filme animado.

1.1 POR QUE ESTUDAR UM DESENHO ANIMADO PROTAGONIZADO PELA
TURMA DA MONICA?

O estudo proposto se justifica, primeiramente, porque a problematica construida
relaciona midia-educacdo, inserida no campo pedagdgico, portanto, contribui para o
desvendamento de questdes que envolvem a pratica docente, como, por exemplo, a ma
exploracdo de recursos midiaticos em sala de aula e, especialmente, tentar suprir a
formacdo do professor em relacdo a capacitacdo para a cultura midiatica e sua exploragédo
em sala de aula. Justifica-se, ainda, por estar norteado por uma inquietacdo que relaciona
cinema de animacdo e educacdo como categorias de analise existentes no espaco escolar e
por considerar que, na sociedade contemporénea, permeada pelas Novas Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (NTICs), a cultura midiatica é muito presente e o cinema €
destaque entre as crianc¢as tornadas alunos. O interesse das criancgas por filmes fez com que
novos campos de estudos se instituissem em torno da infancia contemporanea®. Um desses
campos tem como objetivo investigar as corporagfes que adquiriram o papel de
educadores, criando e produzindo cultura infantil em diversas instancias e cooperando para
uma nova formulacdo do conceito de infancia.

Henry Giroux (1943-), conceituado estudioso dos Estudos Culturais e da Pedagogia
Critica, contribuiu para que pudéssemos justificar nosso estudo. Segundo ele, enquanto a
cultura juvenil, a adolescéncia tem se configurado como tematica frequente nos Estudos
Culturais, “[...] a cultura infantil tem sido amplamente ignorada, especialmente 0 mundo
dos filmes animados” (GIROUX, 1995, p. 50). Essa auséncia faz com que a crianca se
torne cada vez mais alvo de novas ideologias e de novos mercados.

Os estudos de Giroux, oriundos do campo da Sociologia da Educacdo, chamaram
nossa atencdo e serviram como norteadores para as analises realizadas nesta pesquisa, na
medida em que se encontram dentre 0s escassos trabalhos académicos cuja tematica
envolve a relacdo entre infancia e cinema de animacdo. Ele € um dos poucos estudiosos

que teoriza sobre tal relacdo. Por ser pai solteiro de trés garotos, acabou se inserindo no

* Estudos como os de Giroux (2001); Steinberg e Kincheole (2001) que exploram conceitos como Cultura
Infantil e Construgdo Coorporativa da Infancia.
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mundo dos filmes animados, tornando-se um observador critico dessa midia e,
consequentemente, de cultura infantil. Giroux (1995) afirma que, inicialmente, aceitava a
ideia, a priori inquestionada, de inocéncia dos filmes animados, de que 0s mesmo sao
“bons para as criangas”, estimulam a imaginagio ¢ a fantasia. E claro que eles também
possuem tais caracteristicas, entretanto ndo é so isso. Com o tempo, o olhar desse autor foi
se tornando cada vez mais critico, e os filmes animados acabaram por ultrapassar as

fronteiras do entretenimento. Nas palavras de Giroux (1995, p. 51):

[...] a importancia dos filmes animados opera em muitos registros, mas
um dos mais persuasivos € o0 papel que eles exercem como novas
‘maquinas de ensinar’. Logo descobri que para meus filhos, e suspeito
que para muitas outras criangas, esses filmes inspiram no minimo tanta
autoridade cultural e legitimidade para ensinar papéis especificos, valores
e ideais quanto locais mais tradicionais de aprendizagem, tais como
escolas publicas, instituicdes religiosas e a familia.

Ainda no ambito da justificativa, ressaltamos que a reviséo da literatura® sobre as
Producbes Mauricio de Sousa destacou, por um lado, questbes que advém dos suportes
culturais, como as histérias em quadrinhos (HQ) e o site na internet. Por outro, questdes
tedricas que enfatizam a imagem expressa nas HQ, ou ainda a relacdo das histérias em
quadrinhos com contos literarios. Nessa producdo académica, na época da pesquisa, ndo
encontramos estudos que exploram a Turma da Ménica pelo suporte material que é o
cinema de animagc&o. E nessa auséncia de analise dos filmes produzidos por Mauricio de
Sousa que este trabalho se insere. Acreditamos poder contribuir com as producdes ja

existentes com a realizacdo desta pesquisa original.

1.2. REVISAO DE LITERATURA

Transitando entre os artigos que referenciam a produgdo do empresario gréfico
brasileiro Mauricio de Sousa, possibilitou-nos verificar diversos olhares e possibilidades de
leitura em torno de sua obra. O objetivo da apresentacéo da revisdo de literatura € pontuar
alguns estudos analiticos que tecem consideracdes a respeito de um objeto central que é a
Turma da Ménica.

Algumas perspectivas abordam o aspecto politico presente nos enredos que

envolvem a Turma da Monica. Outras criticam o conceito de infancia identificado entre as

® Realizada no periodo de 2007 a 2009.
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personagens e suas historias. Constatamos também, uma oOtica voltada para a leitura
imagética que incorpora Mdnica e sua turma, bem como a predominéncia da producéo de
Mauricio de Sousa nos quadrinhos nacionais. Ainda, verificamos uma perspectiva que
focaliza a relagéo entre as historias da Turma da Monica e os contos literarios.

Grande parte dos escritos que faz reféncia a obra de Mauricio de Sousa realiza uma
analise pelo viés das historias em quadrinhos. Ao realizar um levantamento bibliogréfico
que tem como objeto de estudo a producdo do artista e empresario em questdo,
encontramos criticas e ressalvas.

O estudioso Waldomiro C. S. Vergueiro® (1999), em seu artigo A odisséia dos
quadrinhos brasileiros: O predominio de Mauricio de Sousa e a Turma da Ménica,
concebe as historias em quadrinhos da producdo mauriciana como preponderante no
ambito nacional. De acordo com este estudioso, para adquirir tal preponderancia, Mauricio
de Sousa criou personagens e roteiros universais, generalizados, sem abordar, com
frequéncia, caracteristicas brasileiras. Tal intencdo se deu devido a competicdo de mercado
com quadrinhos internacionais, especificamente com as produgdes Disney Company, as
quais, antes da ascensdo da Turma da Monica no cenario dos quadrinhos nacionais,
dominavam a venda de gibis. Por conta da competicdo mercadoldgica, Mauricio de Sousa
deixou 0 meio ambiente nacional quase completamente fora de seus enredos,
generalizando a infancia representada em suas personagens. Chico Bento é uma excecdo, ja
que suas historias abordam alguns aspectos estereotipados da zona rural no Brasil “[...]
enfocando caracteristicas especificas de uma comunidade ligada, de uma maneira geral,
aos valores da terra e da agricultura” (VERGUEIRO, 1999, p. 3). Conforme assegura
Vergueiro (1999), as produgBes mauricianas alcangaram supremacia no ambito nacional e
suas personagens sdo, frequentemente, utilizadas na publicidade de diversas marcas e
produtos.

Ao tratar da relacdo entre a Turma da Monica e questdes sociopoliticas, fazemos
referéncia ao texto Possibilidades de leitura sobre a personagem Monica, da autora
Marcilia Luzia Gomes da Costa Mendes’ (2002), que analisa a ideologia que permeia o
discurso nos quadrinhos da Série Moénica e a influéncia das ja proclamadas Novas
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (NTICs) na cultura e na vida das pessoas. No

texto, a autora faz uso da Andlise do Discurso, pautada na triade: teoria, critica e ideologia,

® Professor titular ECA da Universidade de S&o Paulo (USP) com livre docéncia pela Escola de
Comunicacdes e Artes da Universidade de Sao Paulo, ECA (LATTES, 2009).
” Professora e pesquisadora da Universidade do Rio Grande do Norte (LATTES, 2009).
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para compreender o ideério politico inserido nos quadrinhos da Turma da Mbnica, ja que,
para ela, ndo ha como fugir do exercicio do Discurso “[...] ele nos pertence e a ele somos
pertencidos” (MENDES, 2002, p. 2).

Nos enredos em que atuam as personagens de Mauricio de Sousa, segundo Mendes
(2002), existe uma “modelagem” ideoldgica. O cartunista transmite sutilmente, por meio
de suas historias camufladas no carater de entretenimento, uma concepc¢do burguesa.
Atitudes, valores, comportamentos, jeitos, crengas sdo “repassados” mediante os enredos
da Turma da Méonica. Nesse cenario de transmissdo, as ja mencionadas NTICs sdo as
responsaveis pela disseminagao do discurso ideoldgico.

Mendes (2002), apoiada em Vergueiro (1999), critica varios aspectos da Série
Monica, como o fato de a protagonista e sua turma®, perceptivamente, pertencerem a classe
média urbana e ndo possuirem caracteristicas nacionais. Ainda apoiada em Vergueiro
(1999), Mendes informa que as personagens possuem caracteristicas universais
propositalmente, ja& que, no periodo em que a Turma da Monica foi inserida nos
quadrinhos, quem dominava esse mercado eram as produclGes que contemplavam as
personagens Disney. Entdo, Mauricio de Sousa “[...] optou por criar um grupo de criangas
que tivesse, o mais possivel, caracteristicas universais” (VERGUEIRO, 1999, p. 2). Tais
caracteristicas estdo relacionadas aos habitos e atitudes das personagens que ndo
apresentam elementos e costumes especificos da cultura brasileira ou de qualquer outra,
sdo, de fato, homogéneos, universalizados.

Algumas questdes ideoldgicas sdo identificadas por Mendes (2002) na producéo
mauriciana, como, por exemplo, a falta de esclarecimento da ocupacdo profissional das
personagens e a quase auséncia de trabalhadores assalariados. A autora destaca o fato das
mées de as personagens principais ndo trabalharem fora, algo destoante com a realidade
atual. Outro aspecto ideoldgico € a verificagdo de que, praticamente, ndo ha negros nas
historias. Além disso, os adultos desempenham papel secundario e as criangas ndo dao
importancia a intervencao dos mesmos. E ainda, ndo ha uma “[...] colaboragao substancial
para 0 desmascaramento de esteredtipos e a erradicacdo de preconceitos” (MENDES,
2002, p. 5).

Monica e seus amigos ndo frequentam a escola, mesmo com idade escolar. Esta

questdo é enfatizada por Mendes (2002), a qual lembra que a Unica personagem de

® O Nucleo da Turma da Ménica é composto por quatro personagens principais: Ménica, Cebolinha, Cascéo e
Magali.
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Mauricio de Sousa que vai a escola € Chico Bento, porque ¢ retratado como “caipira
ignorante”, sublinhando a importancia da escola na infancia, e reforcando um ideéario das
elites ilustradas de que o homem do campo precisa ser civilizado. Em contrapartida, nos
mesmaos escritos de Mendes (2002), ha uma pesquisa empirica que abrange criangas entre 7
e 12 anos de idade e estas ndo admitem que Monica e sua turma ndo frequentem o
ambiente escolar e relacionam a idade da protagonista, juntamente com a esperteza da
mesma, a sua estadia em alguma escola.

Outro estudo sobre a producdo de Mauricio de Sousa é encontrado no texto O
conceito de infdancia no site da Turma da Monica: estudo de caso da se¢do ‘diversdo’ do
site da Turma da Ménica, de Silvia Meirelles Leite® (2001). Em seu artigo, além de tratar
do conceito de infancia em varios periodos historicos, a autora analisa um item da indudstria
cultural: os sites infantis, especificamente o site da Turma da Ménica, e a secdo
denominada “Diversdo”. Conforme salienta a autora, tal site foi um dos primeiros
ambientes virtuais direcionados ao publico infantil e chegou a alcancar o primeiro lugar em
nimero de acessos e em tempo de acessibilidade. Com base em outros autores, Leite
(2001) afirma que o site envolve o puablico infantil por utilizar diferentes recursos, tanto
textuais, como imagéticos. Tais recursos geram o0 sentimento de emocdo e instigam a
imaginacdo por meio de mensagens claras, que possuem estruturas narrativas simples,
providas de comeco, meio e fim. As imagens séo Iudicas, possuem tracos arrendondados e
cores alegres.

A analise realizada por Leite (2001) abrange as principais pernonagens, com
enfoque nas caracterisiticas fisicas e psicoldgicas. Ela aborda varias tematicas, tais como:
animacbes e imagens, tema dos textos, nocdo de vergonha, vocabulario, leitura,
escolaridade, sexualidade, familia, jogos, brincadeiras, vestuario, violéncia e consumo.

A violéncia, para a autora, aparece em algumas historias, mas ndo de forma
exacerbada ou banalizada. No que se refere a educagéo, o site destaca temas como meio
ambiente, animais, datas comemorativas, drogas, salde, preservacdo da natureza,
importancia do brincar na infancia e, em alguns contextos, percebe-se a valorizagdo da
instituicdo escolar. Os enredos demonstram a proximidade entre as criangas e a midia,

como, por exemplo, quando as personagens aparecem assistindo a televisao.

% Mestre em Educacdo pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PPGEDU/UFRGS) (LATTES,
2009).
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Sobre sua compreensdo do conceito de brincadeira na Turma da Monica, a autora
afirma que “ha alguns indicios de competigdo [...] esta concepcdo destaca-se em alguns
jogos analisados, porém ndo ¢ encontrada de forma predominante” (LEITE, 2001, p. 13).

Para a autora, o consumo € algo de destaque na producdo de Mauricio de Sousa,
ndo apenas no que se refere a venda de produtos, como “[...] em toda uma caracterizagao
do consumo de conceitos, idolos e valores” (LEITE, 2001, p.13). Apoiada em Postman
(1999), a autora concebe os meios de comunicagdo como difusores do que a crianga “deve”
consumir para “ser feliz”. Nos cenarios em que a Turma da Monica estd presente, O
consumo é sutilmente sugerido em alguns momentos, nao de forma exagerada, tampouco
de maneira agressiva, na verdade, estdo subentendidos em brincadeiras e histdrias.

Consoante Leite (2001), no que diz respeito a sexualidade, ndo ha vestigios de
exageros ou hostilidade, apenas personagens que se beijam no rosto, pegam nas maos,
coragdes flutuam no ar quando ha sinais de encantamento e observam-se expressdes
emocionais nas faces, como olhos com formato de coragéo, bochechas rosadas.

Leite (2001) encerra sua analise do site alertando os adultos para que fiquem
atentos e identifiguem a concepcdo de infancia presente na midia e nos meios de
comunicacgdo, ja que a crianga nao possui maturidade para tal dissernimento.

A relacdo dos enredos da obra de Mauricio de Sousa com contos tradicionais € um
outro aspecto tratado na literatura especifica. Este foi o enfoque dado pelo texto
Quadrinhos: literatura gréafico visual, especialmente no subitem “Os quadrinhos de
Mauricio de Sousa e a literatura infantil classica” da autora Lien Ribeiro Borges™ (2001).
Seu estudo trata da analise literaria dos quadrinhos da Turma da Mbnica e atribui a eles
uma caracteristica pedagogica, que é levar o leitor ao desenvolvimento da capacidade de
interpretacdo e reflexdo.

Borges (2001) afirma que Mauricio de Sousa costuma se reportar aos contos e
historias tradicionais em seus enredos, por isso 0 leitor pode estabelecer relacbes entre o
padrdo erudito literario e a literatura dos dias atuais, possibilitando a recriagdo de alguns
aspectos e a criacdo de outros novos, 0s quais, proporcionam a reflex&o sobre o que ja foi
aceito tradicionalmente (BORGES, 2001, p. 1). Mauricio de Sousa e seus colaboradores
utilizam-se da parddia como “intertextualidade”, esse recurso textual permite que o leitor

imagine, reinvente 0 que esta tradicionalmente colocado, dando margem a varias

19 professora, licenciada em Letras e Bacharel em Comunicacdo pela Universidade Estéacio de S&, com pés-
graduacdo em Lingua Portuguesa (LATTES, 2009).
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interpretacdes. Destaca Borges (2001) que a ludicidade apresentada nos contextos da
Turma da Ménica é a principal responsavel pela aproximacdo com o leitor, que se sente
livre para explorar as historias e dar “asas” a imaginagdo. Consoante Borges (2001), outro
fator que merece destaque nos enredos de Mauricio de Sousa € a caracteristica
contemporanea das personagens, este atributo permite uma maior identificagcdo do publico
infantil com a producédo em questéo.

Outra forma de analisar a producdo de Mauricio de Sousa foi por meio do
imagético. A autora Susana R. Vieira da Cunha®* (2006), em seu artigo intitulado Cenarios
da Educagdo Infantil, realiza um estudo sobre o imagético e a Turma da Ménica propondo
uma reflexdo acerca do culto & imagem e da significacdo da mesma no meio social.

Na atualidade, o imagético ocupa um espaco de destaque, pode-se asseverar que
“somos uma civilizagdo que cultua as imagens” (CUNHA, 2006, p. 5). Para demonstrar tal
culto, a autora realiza um paralelo entre algumas imagens atuais e uma instalacdo artistica
denominada Totem, que ¢ um monumento, ou ainda, “[..] um simbolo sagrado de adoragdo
pelo qual um grupo social atribui uma ligagdo ancestral de protecéo [...]” (CUNHA, 2006,
p. 1).

A autora destaca que as imagens apresentadas na forma totémica sdo encontradas
na obra do artista plastico colombiano Nadin Ospina, especificamente na instalagdo “El
Bosque de Los Idolos” de 1996, constituida por uma representacdo totémica, tendo, no
alto, imagens da personagem Mickey Mouse, de Wal Disney. Outra imagem criada com
base na referéncia totémica se encontra na Producdo de Mauricio de Sousa, no Almanaque
do Cascdo, publicado em 2001 pela Editora Globo, em que algumas personagens da Turma
da Monica estdo desenhadas como se estivessem em um totem. Percebemos, na relagdo
estabelacida entre as imagens e o conceito totémico, o tributo prestado pela civilizagdo
contemporanea em torno do imageético e a expressdo de adoracdo a determinados icones da
cultura popular. De acordo com Cunha (2006), a Cultura Popular é constituida por
artefatos produzidos em grande escala e aceitos facilmente pelos consumidores. Algo
acessivel a todos, comum, por isso popular.

Cunha (2006) desenvolve uma analise do que ela denomina de “Cenarios”,
especificamente, os “Cenarios de Educacdo Infantil”. Primeiramente, ela define o termo

cenario como algo que vai além de um local de apresentacGes teatrais, que se configura

1 Doutora em Educacéo e professora da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, UFRGS (LATTES,
2009).
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como um dispositivo textual, um elemento discursivo que assume o espetaculo. Os
cenarios da infancia ultrapassam um papel meramente ilustrativo, sdo compreendidos pela
autora como um mecanismo que gera significacdes especificas em determinada época da
infancia.

Nesse contexto, a autora, ao buscar compreender os cenarios de sala de aula da
educacdo infantil, constatou a forte presenca das personagens de Mauricio de Sousa nas
decoracdes expostas nas paredes. As professoras de tais classes justificam a escolha da
Turma da Maonica por ser uma criacdo nacional e, também, por ndo conhecerem criticas
sobre a mesma, diferente das personagens Disney, ou da boneca Barbie. Também atribuem
a escolha a constituicdo fisica das personagens, por exemplo, a Monica, contrapde-se aos
padroes de beleza estabelecidos pelas princesas da Disney Company, ela é gordinha,
dentuca e morena. Para Cunha (2006), tanto as produ¢des Disney, quanto as brasileiras
séo elaboradoras com significados capazes de gerar conceitos de infancia e de moldar o
imaginario infantil e adulto.

Entende Cunha (2006) que a personagem Monica, juntamente com sua turma,
transformou-se em “produto”, que ensina e estabelece praticas culturais. Acrescenta que as
concepcOes de infancia de Mauricio de Sousa se pautam em uma infancia Iudica, inocente,
sem conflitos, “[...] como se fosse o ideal da infancia contemporanea brasileira” (CUNHA,
2006, p. 11). Por meio de tal ludicidade, aparentemente inofensiva, as producbes que
carregam a marca da Turma da Ménica sdo capturadas com facilidade pelo ambiente
escolar e, ap0s se inserirem no universo infantil, elaboram e distribuem significados, sob
nossa Gtica, consumistas e ideoldgicos.

A opinido de Mauricio de Sousa sobre a infancia é resgatada por Cunha (2006). Ele
define a criangca como um vaso que pode ser moldado e quem realiza esse molde sdo os
meios de comunicacdo. Valendo-se do exposto, as histérias que envolvem a Turma da
Monica sao dispositivos pedagdgicos que tentam “modelar condutas”, ja que Mauricio de
Sousa tem plena consciéncia do poder de encantamento e persuasdo que a midia exerce
sobre o publico infantil.

Resumidamente, de acordo com Cunha (2006), muitos artefatos visuais, como as
producdes elencadas pela Turma da Monica, sdo inseridos na escola e acabam por
exercerem funcbes pedagdgicas, sem que os educadores percebam o poder persuasivo de

tais artefatos.
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A revisdo literaria apresentada tem a intencdo de esclarecer as criticas e ressalvas
realizadas sobre a producdo de Mauricio de Sousa e mostrar que tal produgdo vem sendo
estudada e analisada sob diferentes perspectivas.

Os estudos de Cunha (2006), Borges (2001), Mendes (2002), Leite (2001) e
Vergueiro (1999) compuseram a revisao literaria deste trabalho, informando o atual estagio
em que se encontram os estudos sobre a Turma da Monica e possibilitando olhar para a
producdo cinematografica de Mauricio de Sousa, em especial o cinema de animacao,
destacando como objeto de estudo o filme Uma aventura no tempo.

Reconhecemos que a producdo mauriciana atingiu o publico infantil ndo apenas
com os quadrinhos ou pela sua pagina na internet, mas por meio da tecnologia da imagem
em movimento, em outras palavras, pelo desenho animado. Vérios titulos'® foram
produzidos desde o final da dédaca de 1970 e, atualmente, as produgdes cinematograficas
da Turma da Monica séo vendidas em ambito nacional e internacional.

O filme em estudo é uma midia direcionada ao publico infantil pertencente ao
género cinema de animacdo, especificamente a modalidade desenho animado, que se insere
nesse género. O cinema de animacdo é tdo antigo quanto o cinema fotografico. O que
evidencia o seu carater é o fato de ndo utilizar cenérios e atores naturais, trata-se da arte do
movimento desenhado. Diversas sdo as modalidades do cinema de animacao, tais como: a
animacao stop motion, que faz uso de modelos tridimensionais; os desenhos animados e a
animagdo digital (D’ELIA, 1996). Nosso objeto de estudo faz parte da modalidade desenho
animado. Os alunos se relacionam e dominam o cinema de animacdo, bem como outras
midias antes mesmo de frequentarem a escola. Fato que desafia os educadores a
enfrentarem os habitos, as condutas, os vicios de linguagem e o0s conhecimentos
construidos por meio dos objetos midiaticos em detrimento dos conteldos escolares

consagrados.

A opcdo por selecionarmos o filme animado Uma aventura no tempo como Fonte
da nossa pesquisa se deu por se constituir como o primeiro longa metragem animado
composto por uma Unica histéria, cujo publico ultrapassou meio milhdo de espectadores™.

Destacar filmes (desenhos animados) como fonte para o campo da educacgdo nao é

12 Cinematografia da Turma da Ménica produzida pela Mauricio de Sousa Producdes: Natal Para Todos Nés,
1977; As Aventuras da Turma da Mé6nica, 1982; A Princesa e 0 Rob6 , 1983; As Novas Aventuras da Turma
da Mbnica, 1986; Mbnica e a Sereia do Rio, 1986; Turma da Mbnica em: O Bicho-Papdo, 1987; A
Estrelinha Magica, 1988; Chico Bento, Oia a Onga, 1990; Cine Gibi, 2004; Cine Gibi 2, 2005; Uma
Aventura no Tempo, 2007; Cine Gibi 3, 2008; Cine Gibi 4, 2009 (ADORO CINEMA, 2009).

13 0 filme Uma aventura no tempo foi destaque de bilheteria em 2007 (CINE PLAYERS, 2008).
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uma novidade académica, com os Estudos Culturais, as fontes ndo mais se restringem aos
documentos oficiais e escritos. Ganharam importancia a fotografia, a pintura, a literatura, a
correspondéncia, os relatérios dos professores, os moveis e objetos pedagogicos, 0s
depoimentos orais, 0 cinema e outros artefatos midiaticos que adentraram o ambiente
escolar.

E importante esclarecer que, em nosso trabalho, fizemos a opgao de “deixar a fonte
falar”, pautadas em procedimentos oriundos do campo da Histdria da Educacdo, que se
configuram nos processos de selecdo, identificacdo e analise, procedimentos habitualmente
realizados pelas méos dos historiadores neste campo epistemologico (MEN, 2009).

Com o olhar de educadora e pedagoga, selecionamos nossa fonte, que emergiu da
pratica pedagogica e a descrevemos minuciosamente, sem estarmos encharcadas de teorias
que pudessem conduzir a uma perspectiva determinista. Vale destacar, neste momento, que
descrever a fonte de um trabalho académico é relevante. Com base no entendimento de
Barreira (1995), reafirmado por Yvashita (2009), a descri¢do se insere no procedimento de
compreensdo, interpretacao e avaliacdo do elemento que pretendemos estudar. No processo
de descricdo, questdes sobre a fonte de estudo se instituem, apontando para a direcdo de
uma explicagdo que contribui para o entendimento da probleméatica de um trabalho
académico.

Analisamos nossa fonte, o desenho animado Uma aventura no tempo, conforme os
aspectos foram nos chamando a atencdo. Olhamos para ela como uma midia
experimentada por criancas e levadas também por elas e por professores para o ambiente
escolar, para a sala de aula. N&do impusemos teorias a priori, o trabalho revelou por onde ia
ser teorizado. Assim, buscamos teorias conforme as questdes apareciam e as analisamos
calcadas em autores do campo educacional que tratam de tais questdes.

Apos a decupagem do filme em tela, lancamos luz & descricdo que realizamos,
buscando relacionar os elementos encontrados com a analise de midia proposta pelo British
Film Institute (BFI) — apresentada por Fantin (2006), a qual fundamentou-se em estudiosos
do campo da midia-educacdo, tais como Rivoltella e Bazalgette. A autora em sua tese
apresenta uma tabela que contempla aspectos-chave da midia-educacéo segundo o modelo

em questo:



Areas Perguntas-chave Aprendizagem significativa

Agéncias Quem comunica, o qué e por qué? | Economia e politica dos meios

Categorias Que tipo de texto €? Os meios e 0s géneros

Técnicas Como se produz? Os processos realizados

Linguagem Como sabemos o que significa? Cadigos, convengodes e
estruturas narrativas

Representacdes | Como representa os temas? Modelos e estereotipos

Publico Quem recebe e que sentido da? As préticas e consumo

Tabela extraida da tese de Fantin (2006, p.73)
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O modelo BFI representado por Fantin (2006), aparece neste trabalho dissertativo

em diferentes momentos, os aspectos-chave da midia-educacdo: agéncia, categorias,

técnicas, linguagens, representacdes e audiéncia, sdo citados conforme fomos identificando

seus elementos em nossos estudos.

O filme Uma aventura no tempo foi produzido no Brasil e estreou em 2007, sob a

direcdo geral de Mauricio de Sousa. A direcdo de animacdo foi desenvolvida por José (Z€)

Brand&o e a de arte por Silvio Ribeiro. O roteiro contou com a colaboracéo de Mauricio de

Sousa, Didi Oliveira, Flavio de Souza e Emerson Bernardo de Abreu, baseado em

argumento de Airon Barreto de Lacerda, Manoel Barreto de Lacerda e Elisabeth Mendes.

A producdo foi de responsabilidade de Diler Trindade e os estudios que conceberam o

filme foram: Diler & Associados, Mauricio de Sousa Producdes, Miravista e Labo Cine.

Segue a ficha técnica extraida (INTERFILMES, 2009):

Informacdes Técnicas

Titulo no Brasil: Turma da M&nica - Uma Aventura no Tempo

Titulo Original: Turma da Ménica em Uma Aventura no Tempo

Pais de Origem: Brasil

Género: Animacéo

Classificacdo etaria: Livre

Tempo de Duragéo: 80 minutos

Ano de Lancamento: 2007
Estréia no Brasil: 16/02/2007

Site Oficial: www.umaaventuranotempo.com.br



http://www.umaaventuranotempo.com.br/
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Estadio/Distrib.: Buena Vista
Direcdo: Mauricio de Sousa

Elenco

Rodrigo Andreatto .... Franjinha (voz)

Marli Bortoletto .... Monica (voz)

Paulo Cavalcante .... Cascéo (voz)

Elza Gongcalves .... Magali (voz)

Maria Angélica Santos .... Cebolinha (voz)

O filme narra a histéria de uma viagem, realizada pela Turma da M®nica, por
diferentes periodos histdricos. Franjinha inventou uma maquina capaz de enviar seus
amigos para diversas épocas e locais. Para o funcionamento da tal maquina, € necessaria a
juncdo de quatro elementos da natureza: agua, fogo, terra e ar. Ménica, Magali, Cebolinha
e Cascdo acabam fazendo com que tais elementos se percam no tempo e no espago,
desencadeando a paralisacdo do tempo cronolégico no planeta Terra. Com o intuito de
reverter a situacdo, Franjinha envia seus amigos para diferentes épocas para reaver 0s
elementos e consertar a maquina do tempo. O enredo do filme se desenvolve com base

nessa viagem no tempo.

1.3 APRESENTACAO DA PESQUISA

Apols as consideracdes iniciais que compdem a se¢cdo um denominada de
INTRODUCAO, apresentamos, na secdo dois — A TURMA DA MONICA EM UMA
AVENTURA NO TEMPO -, a descri¢do/decupagem do filme Uma aventura no tempo.
Inicialmente, observamos minuto a minuto desse desenho animado, descrevendo e
catalogando, minuciosamente, cada cena. Durante esse processo, muitas questdes dignas de
analise surgiram, registramos muitas e priorizamos algumas para analise, especialmente
aquelas que se relacionavam com o papel do educador como mediador entre midia e
infancia em fase escolar. Pesquisamos informacGes sobre cada personagem e demais
agentes envolvidos no filme, realizando uma breve biografia de cada um deles.
Destacamos o perfil biografico de Mauricio de Sousa, por ser o criador dos protagonistas

do filme e diretor do mesmo. Ou seja, a descricdo da fonte, o filme Uma aventura no
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tempo, o estudo sobre a vida e a obra de Mauricio de Sousa, juntamente com a biografia de
suas personagens, constituem a sec¢do dois de nossa pesquisa.

Na secdo trés — O FILME UMA AVENTURA NO TEMPO, SUA
ESCOLARIZACAO E O CAMPO DA HISTORIA — levando em conta a hip6tese de o
filme em tela ser “pedagogizado” por professores das séries iniciais do Ensino
Fundamental, iniciamos tratando de questbes que envolvem o0s conceitos de “texto
utilitario” (PERROTTI, 1986a) e de “escolarizacao da literatura infantil” (SOARES,
1999). Continuamos tecendo consideragdes a respeito de questdes do campo da Historia da
Educacdo, provocadas na decupagem do filme “Uma aventura no tempo”. Objetivamos,
com tais consideracfes, demonstrar “porque” este filme ndo pode ser concebido como
“texto utilitario”, nem tampouco ser “escolarizado” para abordar conteudos escolares do
campo da Histéria. Uma das questbes elencadas esta relacionada a concepcdo de
HISTORIA que ampara o desenho animado em estudo. Notamos, durante a viagem no
tempo pelos diferentes periodos histdricos, algumas incoeréncias e conhecimentos
equivocados no que se refere ao campo da Histéria. Considerando que este filme é
destinado ao publico infantil e muitos deste pablico ndo possuem conhecimentos
sistematizados sobre Ciéncias, Histdria e outros campos do saber, o0 aluno expectador pode
ser apropriar de tais “equivocos” que o filme encena e os professores também, acabando
por criar uma memoria “contaminada” sobre conteldos do terreno da Ciéncia, em especial,
da Historia. Tall desenho contribui para que os alunos cheguem ao ambiente escolar com
apropriacdes errbneas sobre alguns conceitos cientificos.

O filme no campo da ficgdo é valido, possui a denominada “licenga poética™*

, O
entanto, é levado a escola pelas criangas e, se ndo houver a mediagdo do professor no
sentido de “desconstruir” os conceitos “equivocados” por ele veiculado, pode ser um
agravante para o aluno. Vale destacar que o filme analisado n&o foi criado com a intencéo
de se tornar uma ferramenta pedagdgica, € um objeto cultural direcionado para o
entretenimento. No entanto, como a producdo mauriciana esta presente de forma efetiva na
escola, agentes educacionais podem fazer a pedagogizacdo do mesmo, utilizando-o como
ferramenta pedagdgica por professores que ndo tenham formacdo mididtica, ja que é um

desenho animado cujo proprio titulo sugere uma viagem no tempo, portanto, aborda

4 Como o préprio nome ja diz, a licenga poética concede certa liberdade ao artista, ndo necessariamente um
poeta, para se expressar criativamente, sem obediéncia rigida a regras e conceitos (INFO ESCOLA, 2009).


http://www.infoescola.com/literatura/licenca-poetica/
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periodos historicos, contetido presente nas séries iniciais do Ensino Fundamental. Face a
essas observagdes, questionamos: até que ponto, no campo educacional, em nome da
criatividade, é licito descaracterizar, sacrificar conhecimentos construidos cientificamente,
fazendo de filmes como este ferramentas pedagdgicas para trabalhar com conteddos do
campo da Histéria e das Ciéncias em geral?

Para tentar responder esta questdo, trazemos algumas analises a respeito dos
conteidos e conceitos relacionados ao campo da Historia que sdo representados
“erroneamente” no filme. Visamos, com essa analise, evidenciar sobre o quanto nao €
aconselhavel a utilizagdo do filme em estudo como ferramenta didatico-pedagdgica em
sala de aula para abordar conteudos do terreno da Historia e das Ciéncias no geral.
Também objetivamos, com essa reflexdo, alertar sobre a desconstrucdo dos conceitos
“errdneos” que o professor pode realizar em sua pratica pedagdgica.

A secdo quatro — A CULTURA INFANTIL E O DESENHO ANIMADO UMA
AVENTURA NO TEMPO - enfatiza a triade midia-infancia-educacdo escolar. Vale
destacar que as personagens principais, como a Monica, o Cebolinha, a Magali, o Cascéo e
o Franjinha, foram analisadas como estere6tipos de criancas em idade escolar e seus
desenhos animados sdo assistidos por alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental.
Nesse debate, problematizamos o papel da midia, particularmente do cinema de animacao,
realizando um breve histérico do mesmo, caracterizando seus elementos e as
particularidades deste género cinematografico, algo que o professor, em geral, ndo adquire
em sua formacdo. Na sequéncia, relacionamos 0s contetdos do cinema de animacdo na
formulacdo do conceito de cultura infantil na contemporaneidade. Finalizamos essa secéo
com argumentos sobre o papel critico da escola, sobre sua funcdo de promover consciéncia
entre seus agentes (professores e alunos) para enfrentar o apelo da midia corporativa
empresarial, quando esta se propde, ideologicamente, a ser uma instituicdo pedagogica.

Ao nos propormos dissertar sobre a funcdo da escola, cabe, neste momento, uma
breve explanacdo sobre 0 nosso entendimento a respeito do conceito de educacdo. Se
pensarmos na terminologia da palavra educagdo, podemos encontrar duas principais raizes

epistemoldgicas originarias do vocabulo latino: educare e educere.

O termo educare é entendido como uma educacdo compreendida como instrucéo,
formagdo, em outras palavras, transmissdo de conhecimentos (FAITANIN, 2007).
Reforcando essa idéia, educare propde uma educacdo em que o educador é o transmissor

do contetdo. Essa concepgdo, a nosso ver, tradicional, € necessaria em alguns momentos,
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especialmente na imposicdo de regras, na abordagem de conteludos sistematizados e

desconhecidos dos alunos, mas ndo pode prevalecer em uma sala de aula.

Temos também a forma de conceber a educacdo que se afasta da nocdo educare,
aproximando-se da nocdo de educere cujo significado ¢ “[...] extrair, desabrochar,
desenvolver algo no individuo” (ARAUJO, 1999, p. 08). Educere propde uma educagio
pautada na construcdo do saber, em que o educador exerce o papel de guia no processo
ensino-aprendizagem, e o educando é agente atuante desse processo. Por esse prisma, a
atividade educacional é concebida como meio para o desenvolvimento das potencialidades
do individuo. Isso implica compreender o conhecimento como algo interno ao sujeito, e
que cabe ao educador o papel de instigar esse “saber” para que ele se revele ou para que ele

se amplie.

N&o descaracterizamos a importancia da terminologia educare, no entanto,
acreditamos que a concepcdo de educacdo que ampara nossa pesquisa se aproxima da

nocgédo educere.

A luz da perspectiva educere, é possivel destacar intelectuais de renome que
constroem seu corpus tedrico com base nesse prisma, um deles é o educador Paulo Freire
(1917-1997), estudioso brasileiro com formag&o em Direito, com titulagdo de doutor em
Filosofia e Histéria da Educacdo. Esse intelectual defendeu e disseminou a alfabetizacao
de jovens e adultos, procurando viabilizar um conceito de educagcdo como espago em que
se constrai o individual e o social, no qual o aluno ndo é um ser passivo, mas sim agente do

processo.

Conforme o legado de Paulo Freire, o0 ato de educar ndo pode ocorrer de forma
hierarquica, valendo-se de um movimento em que o0 educador apenas transmite o
conhecimento e o educando passivo recebe. Para esse estudioso, a educacao escolar se da
por meio do didlogo entre professor e aluno, considerando que este aluno ndo vem “vazio”
para 0 ambiente escolar, pelo contrario, ele vem encharcado de saberes construidos em sua
vida cotidiana. Desse modo, o educador exerce o papel de condutor, instigando a
curiosidade de seus educandos, uma vez que, para Paulo Freire (2004), a curiosidade pode
produzir no interior dos seres humanos inquietagdes, questionamentos, possibilitando a
busca por respostas e pelo saber acerca de suas duvidas. Conforme salienta Freire (1996, p.
85), “a constru¢do ou a produgdo do conhecimento do objeto implica o exercicio da

curiosidade”.
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Para apoiar e fundamentar nossas analises, explicitadas nas se¢Bes apresentadas,
amparamo-nos em estudos tedrico-metodologicos que envolvem conceitos e nogdes de
Midia-Educacéo, de Educacdo do Olhar, de Educacdo Escolar e de Memdria. O corpus
tedrico também se pautou em autores que se inserem no campo da Cultura Escolar e do
tema Construcdo Corporativa da Infancia, especialmente em Giroux (1943-), que escreve
especificamente sobre a relagdo da infancia com o cinema de animacéo.

Finalizando esta apresentacdo, esclarecemos que ndo visamos oferecer respostas
prontas e acabadas sobre as questdes abordadas, e sim desenvolver um estudo que, se, por
um lado, permitiu-nos aprofundar alguns conhecimentos, por outro, desejamos instigar e
despertar o interesse de outros educadores para com o tema central do nosso estudo que foi
a relacdo entre cinema de animacéo e educacdo escolar. Gostariamos de compartilhar que
0 presente estudo nos proporcionou um reencontro com nossa infancia, que nos permitiu
pensar em outras infancias, como a atual, que se relaciona efetivamente com a cultura
midiatica. Mesmo adultas, antes deste estudo, experimentdvamos um desenho animado
com olhos de crianca, porque ndo tinhamos consciéncia do que permeia tal artefato.
Todavia, no desenvolvimento desta pesquisa, tivemos que sair da infantilizacdo, adquirir a
postura de pesquisadoras e sustentar outro grau de relacdo: o de aprender a respeito das
mensagens identificadas nas nuances de um desenho animado, da midia e da sociedade em

que vivemos.



2. ATURMA DA MONICA EM UMA AVENTURA NO TEMPO

O filme intitulado Uma aventura no tempo, o mais atual desenho animado
encenado pela Turma da Monica, grupo de personagens criado pelo cartunista brasileiro
Mauricio de Sousa, é a fonte de estudo deste trabalho. Pensando nos aspectos-chave da
midia-educacdo, apresentados anteriormente neste trabalho, a Mauricio de Sousa
Producles, juntamente com o restante da equipe que produziu o filme Uma aventura no
tempo, configura-se como elemento “agéncias”, area que comunica, nesse ¢aso, por meio
do desenho animado em tela (FANTIN, 2006). Consideramos, portanto, relevante
apresentar a biografia de seu criador, bem com o histérico das produgbes concebidas por

Mauricio de Sousa.

2.1.  MAURICIO DE SOUSA: DADOS BIOGRAFICOS E PRODUCAO

Mauricio de Sousa nasceu em outubro de 1935 em uma pequena cidade do Estado
de S&o Paulo chamada Santa Isabel. E filho de Antdnio Mauricio de Sousa (poeta, pintor,
radialista, compositor e barbeiro) e de Petronilha Aradjo de Sousa (poetisa e letrista de
musica). Mauricio de Sousa iniciou sua carreira no final da década de 1940, fazendo
caricaturas de professores, atividades escolares e desenhando cartazes e ilustracGes para
radios e jornais de Mogi das Cruzes, outra cidade onde passou sua infancia e juventude. Na
década de 1950, com dezenove anos, decidiu ir para a capital paulista, visando realizar seu
sonho de crianga: ser um grande desenhista. Levando alguns desenhos consigo, Mauricio
de Sousa foi procurar emprego, no entanto, conseguiu trabalho como repérter policial no
Jornal Folha da Manh&, no qual atuou durante cinco anos, escrevendo e ilustrando suas
reportagens policiais, diferentemente do inicialmente almejado. Assim, seus desenhos
comecavam a aparecer (SOUSA, 2007a).

Apds cinco anos, o repdrter policial saiu de cena e iniciou o cartunista, publicando
tirinhas para o mesmo jornal no qual j& trabalhava. No inicio da década de 1970, Mauricio
de Sousa langou suas historias em quadrinhos, direcionadas ao publico infantil, no formato
de revistinhas pela Editora Abril. Essas revistas alcangaram grande sucesso o que “...]

levou o Mauricio até a Italia em Lucca [...] onde [...] realiza-se todo ano o congresso


http://enciclopedia.tiosam.com/enciclopedia/enciclopedia.asp?title=Poesia
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internacional de historias em quadrinhos, que retne artistas e editores de todo o mundo”
(SOUSA, 2007a, p. 76). No ano de 1974, o cartunista recebeu o prémio maximo dos
quadrinhos, denominado “Yellow Kid”. Nessa década, os desenhos das personagens de
Mauricio de Sousa possuiam “[...] tracos angulosos, estilo da época” (SOUSA, 1998, p.
42). Com o passar do tempo, tais personagens foram tomando formas mais arredondadas

e, justamente, harmoniosas aos olhos das criangas, que se tornaram seu principal publico.

Figura 3: Fases da Monica.
Fonte: (MONICA. 2004).

Em 1987, a publicacdo das revistas em quadrinhos da Turma da Mdnica passou a
ser feita pela Editora Globo e, hoje, quem realiza as edi¢des € a Editora Panini. Desde esse
periodo, Mauricio foi desenvolvendo e aprimorando um sistema de trabalho em equipe, de
producdo em série, que Ihe permitiu publicar em escala industrial, possibilitando que seus
trabalhos ficassem conhecidos em varios paises. Suas revistas sdo as mais lidas pelas
criancas do Brasil e ja editadas em paises como a Franca, Filipinas e Itdlia (VERGUEIRO,
1999). Tal destaque fomentou o uso das personagens da Turma da Ménica na producéo de
filmes animados, em pecas de teatro, em ilustracdes de livros didaticos, entre outros
empreendimentos. Tal abrangéncia fez com que essas personagens adquirissem sucesso,
permitindo a sua utilizacdo em merchandising e a entrada do licenciamento de produtos em
diversos ramos comerciais. Atualmente, o cartunista comanda a empresa Mauricio de
Sousa Produgbes, com énfase nos setores de licenciamentos de produtos, editorial,
educacional, entretenimento e eventos. No que se refere ao entretenimento, vale destacar o

Parque Tematico da Mdnica, idealizado e criado em 1993, localizado na capital paulista.

Para além do entretenimento, o0 cartunista e sua equipe procuram veicular a marca
da empresa em campanhas nacionais protagonizadas pela Turma da Ménica, veiculadas
especialmente em seu site, como: “Pare de fumar perto de mim”, “Educagdo no transito
ndo tem idade”, “Campanha Publica na Internet: Pornografia infantil ndo”, “Um coragdo
para toda vida”, entre outras (MONICA, 2009). A intencdo de Mauricio de Sousa, ao

veicular essas campanhas de abrangéncia nacional, é porque, como ele mesmo revela: “[...]
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tenho grande orgulho e prazer de poder ajudar de alguma forma a transmitir mensagens

importantes que possam auxiliar a populagio em geral a ficar alerta” (SOUSA, 2003)".

Revendo a trajetdria empresarial de Mauricio de Sousa, observamos que, desde
1996, ele afirmava que sua produtora estava “[...] a par de um projeto educacional
ambicioso, onde pretende-se levar a alfabetizagdo para mais de 10 milhdes de crianga”
(SOUSA, 1996). Visando colocar em prética tal projeto, o criador da Turma da Monica

esteve, em agosto de 2008, em Pequim, na China,

[...] entregou ao Presidente Luiz Inacio Lula da Silva a primeira revista da
Turma da Monica editada em chinés. O tema da revista é “O
Descobrimento do Brasil”. Com esse projeto educacional realizado por
Mauricio de Sousa e a OEC - Online Education China, Mauricio chega as
criangas chinesas com diversas edi¢des de quadrinhos educacionais da
Turma da Mobnica com temas como: Brasil, Fenbmenos da Natureza,
Futebol, Esportes Olimpicos entre outros (SOUSA, 2008).

O projeto “pedagdgico” de Mauricio de Sousa incrementa as vendas de produtos
licenciados da Turma da Monica. Diversos sdo 0s materiais escolares em gue encontramos
a estampa das personagens mauricianas, por exemplo: atlas escolares, publicados em
parceria entre a Mauricio de Sousa Editora e a Editora FTD; materiais didaticos digitais,
como CD Roms com jogos e brincadeiras, dicionario de inglés, publicado também pela
Editora FTD. O préprio site da Turma da Ménica veicula diversas atividades didatico-
pedagogicas, como: palavras cruzadas, jogo das palavras, jogo da meméaria, ligue os pontos

€ muitos outros.

As Produgdes Mauricio de Sousa, aléem de materiais impressos, destacam-se no
cenario da animacdo nacional. O primeiro desenho animado protagonizado pela Turma da
Maénica foi produzido em 1977, um curta para TV intitulado Natal para todos nés. Nessa
época, Mauricio de Sousa resolveu embarcar no mundo da animagao, abrindo um estadio —
0 Black & White — empregando mais de setenta artistas, realizando oito longas-metragens.

Na década de 1980, a Turma da Ménica estreou no cinema com o filme As aventuras da

1> Entrevista cedida ao site “Universo dos Quadrinhos” em 2003, intitulada “O pai dos planos infaliveis™,
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Turma da Ménica, em 1981'°, composto por uma coletanea de quatro histérias. Entretanto
a crise econdmica enfrentada no Brasil entre as décadas de 1980 e 1990 dificultou os
planos para criacdo de desenhos animados, por exigirem projetos a longo prazo,
financiamentos, algo quase impossivel com a inflacdo sempre em alta daquele periodo.
Outro fator agravante para a ndo realizacdo dos projetos relacionados aos desenhos
animados de Mauricio de Sousa foi a denominada Lei de Reserva de Mercado da
Informéatica®’, que impedia o acesso & tecnologia necessaria para a producdo de animagéo
contemporanea. O cartunista se viu obrigado a postergar seus projetos com animacao
(SOUSA, 1996).

Os desenhos animados protagonizados pela Turma da Ménica retornaram para as
telas com o longa intitulado Cine Gibi, em 2004, constituido por uma coletanea de varios
curtas-metragens oriundos de historias em quadrinhos ja editadas. Nessa animacéo,
historias sdo colocadas em uma méaquina, que as transforma em pequenos filmes animados.
Na entrevista cedida para o site “Diversdo Uol”, Mauricio de Sousa afirma que o filme
Cine Gibi, se comparado ao longa Uma aventura no tempo, “[...] ndo era cinema.
Praticamente sdo quadrinhos animados” (SOUSA, 2006)

Em contrapartida, o longa-metragem Uma aventura no tempo, que se configura
como fonte do presente estudo, é concebido por Mauricio de Sousa como seu melhor filme.
O filme recebeu uma indicacdo ao Grande Prémio do Cinema Brasileiro de Melhor Filme
de Animacdo, relembrando que este desenho animado ultrapassou a marca de meio milhdo
de espectadores e foi exibido por toda América Latina. Viajar no tempo com a Turma da

Ménica em um desenho animado é uma ideia antiga do cartunista, que ressalta:

Essa idéia de aventura no tempo é antiga! Ha anos eu queria misturar 0s
personagens e suas familias e coloca-los numa aventura diferente na
telona. Fiz uma parceria muito produtiva com a Diler, a Miravista, a
Buena Vista e a Labo Cine e tenho certeza de que é nosso melhor filme,
que até o momento s6 perde para o proximo (SOUSA, 2008a).

16 As aventuras da Turma da Ménica foi dirigido por Mauricio de Souza, pertence ao género de Animagao,
tem duracdo de 80 minutos, foi langado no Brasil em 1982, o estidio responsavel pela producédo foi a
Mauricio de Souza Producoes e a distribuicéo ficou por conta da Embrafilme (ADORO CINEMA, 2009)

7 Maiores informagdes sobre esse assunto, consultar Mattos (2008).

18 Cine gibi, o Filme - Turma da Ménica foi dirigido por Mauricio de Sousa e José Marcio Nicolosi, pertence
ao género de animagdo, tem duragdo de 70 minutos, foi langado no Brasil em 2004, os estidios responsaveis
pela producdo foram: Mauricio de Sousa Produgdes, Paramount Pictures e UIP e a distribuicdo ficou por
conta da UIP (ADORO CINEMA, 2009).
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2.2. DECUPAGEM DO FILME UMA AVENTURA NO TEMPO

O desenho animado em tela encena a histdria sobre uma viagem no tempo e reune,
pela primeira vez uma grande parte das personagens de Mauricio de Sousa em uma Unica
historia. Com base na tabela que contempla aspectos-chave da midia-educacdo no modelo
British Film Institute — BFI, como categoria, encaixa-se no tipo de texto denominado
cinema de animacao, que também assume forma do género cinematogréfico aventura, j&
que representa um mundo herdico de combates, em que predomina a a¢do e porque as

personagens enfrentam perigos e grandes desafios.

e Créditos iniciais

Durante a exposi¢do dos créditos iniciais, apresenta-se uma mdusica produzida

especialmente para o filme, que trata da relagcdo temporal entre presente, passado e futuro.

.. L 19.
Segue a letra da musica “Maquina do tempo” %

Vamo embora, t& na hora/\Vamo nessa, td com pressa/Td sem tempo, ja to
indo, tchau/Que bom seria ndo ter essa correria/E ter mais horas do meu
dia/Pra poder dormir legal/Eu preciso de uma maquina do tempo/Pra
chegar num s6 momento onde eu devo estar/Com minha maquina eu
passo a minha hora/Sem estresse, sem demora e sem nunca me atrasar/O
tempo do tempo é o tempo/Que o tempo tem pra passar/E passa 0 tempo
que passa/lE ndo para nem pra descansar/Passado, presente,
futuro/Segundo, minuto, hora, dia, més, ano/Década, século, milénio, /O
tempo ndo para nenhum vez.

Apds os créeditos iniciais, o filme inicia com uma visdo panoramica do Bairro do
Limoeiro, local onde reside a Turma da Mdnica. Esse cenario foi criado juntamente com as
primeiras historias da turma, inspiracdo despertada por um bairro de Campinas/SP que,
atualmente, ndo possui mais as caracteristicas de outrora (SOUSA, 2007a). O bairro é um
ambiente bem tranquilo, ha vérias casas de muros baixos, muitas arvores e gramados
verdes. Proximo da rua, visualiza-se uma pequena praga com bancos de madeira, com um

senhor sentado, alimentando aves.

9 Com 9 Volts; produgdo musical de Rodrigo Castanho; editora: Sénica Editora Musical Ltda. Letra da
musica extraida do icone Clipes inserido no DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA NO
TEMPO, 2007).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Luta
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Figura 4: Passaro Sobrevoando o Bairro do Limoeiro
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA
NO TEMPO, 2007).

Foca-se o0 laboratério do Franjinha que, externamente, tem formato de uma casa
pequena, possui teto solar, janelas e porta de madeira. Visualizam-se muitos fios e
equipamentos eletrénicos pendurados, entre eles, cdmeras filmadoras e antena parabdlica.
No interior desse ambiente, observa-se um quadro de giz com Varios escritos:
organogramas, equacdes numéricas, desenho de uma méaquina do tempo e uma ilustracdo
de um rosto parecido com o de Einstein®. Nas paredes, ha instalacbes elétricas,
encanamentos, tomadas, um quadro do aviador brasileiro Santos Dumont?!, entre outros
elementos. Percebemos representacfes que dizem respeito as personalidades histéricas do
terreno da Ciéncia e da Tecnologia?’. Ha também mesas e armarios e, sobre estes, notam-
se projetos, tubos de ensaios e outros objetos caracteristicos de laboratorios de pesquisa.
Percebe-se, portanto, o destaque dos elementos tecnoldgicos em tal laboratério, bem como

admiracgéo a cientistas e pesquisadores por parte do Franjinha, um cientista mirim, que se

encontra pesquisando em seu computador de Ultima geracao.

3\

Figura 5: Laboratério do Franjinha.
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA NO
TEMPO, 2007).

20 Albert Einstein (1879 - 1955), fisico alemao conhecido por desenvolver a teoria de relatividade (BRASIL
ESCOLA, 2009a).

21 Alberto Santos Dumont (1873 — 1932), brasileiro considerado “Pai da Aviagdo” por ter sido um dos
primeiros a criar e a decolar em um avido (BRASIL ESCOLA, 2009b).

22 “Representagdes” ¢ um aspecto-chave da midia-educacéo no modelo British Film Institute — BFI.
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e Detalhamento das cenas®

Nesta parte da pesquisa, pudemos identificar outras areas de conhecimento e
compreensdo da midia-educagdo, no modelo British Film Institute — BFI, especificamente
os elementos “categorias”, “linguagem”, “representagdes” e “publico” (FANTIN, 2006).
Destacaremos as mesmas conforme forem aparecendo na descricdo das cenas e das
personagens.

| -4 acdo das personagens principais se inicia quando elas entram no laboratdrio do Franjinha e
esbarram na mdquina do tempo. Os quatro elementos responsdveis pelo funcionamento da mdquina se
perdem em locais e periodos diferentes. A turma se divide, cada personagem serd enviada para um
periodo/local da historia, visando encontrar tais elementos. Somente Franjinha fica no laboratério para
dar as coordenadas.

No filme em questdo, Franjinha desempenha um papel de suma importancia, ele é o
ponto em comum de varios nucleos de personagens, orientando, dessa forma, a acdo das
mesmas. Essa personagem foi criada em 1959, juntamente com o cachorro Bidu. Ambos
faziam parte das primeiras tirinhas produzidas por Mauricio de Sousa. Franjinha é um
menino cientista, de cabelos loiros e com uma franja sobre a testa, como um sobrinho do
préprio Mauricio, chamado Carlinhos (SOUSA, 2007b). O Franjinha € uma crianca
diferente das outras que compdem as personagens da Turma da Moénica. Ele ndo € tdo
cdbmico e se mostra centrado em seus estudos e invencdes. Contudo, ele mantém a amizade
com o restante da turma, apesar de ndo brincar, tampouco, se comportar como eles.
Enquanto seus amigos aprontam as maiores travessuras, ele estd em seu laboratorio
criando, por exemplo, uma méaquina do tempo. O estere6tipo que marca a personagem
Franjinha é o de um jovem inventor, fanatico por ser um cientista e interessadissimo em
tecnologia. Novamente, identificamos o aspecto-chave da midia-educacdo no modelo BFI
“representacdes”, ja que Franjinha representa a tematica que aborda um modelo de crianga
e sua relacdo com as Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (NTICs). Seu
laboratério € constituido por equipamentos e objetos caracteristicos de estudiosos e
cientistas. Quando ele foi criado, ndo havia internet, no entanto, suas caracteristicas foram
sendo modificadas com o passar do tempo e, atualmente, a nosso ver, o Franjinha
representa uma geracdo de criangas vidradas em ambientes virtuais. Encena um tipo de

crianga que tem vasto acesso as informacdes e aos recursos tecnoldgicos.

2 Ppara efeito didatico, quando estivermos descrevendo as cenas do filme, especialmente a acdo das
personagens, utilizaremos uma letra diferenciada e enumeraremos cada parte referente ao enredo do filme
descrita.
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Bidu é o animal de estimacéo do Franjinha, sua figura é o simbolo da Mauricio de
Sousa Produg@es. E um c&o azul, semelhante aos da raga Schnauzer cor sal-pimenta, meio
azulada, foi inspirado em um cachorro de estimacdo do prérpio Mauricio de Sousa
chamado Cuica. Nas primeiras edi¢des, Bidu era branco (SOUSA, 2007b, p. 9). Por ser a
representacdo de um cachorro de forma caricata, muitas vezes, expressa comportamentos
parecidos com o de humanos, por exemplo, quando ele estd com fome, passa a pata na
barriga ¢ “lambe os beigos” ou, quando ouve algo e ndo concorda, mostra-se irénico.

Il - As personagens Mébnica e Cebolinha estdo constantemente se desentendendo e, com
freqiiéncia, ela o espanca utilizando seu coelho como “arma”. No laboratorio do Franjinha, Monica dd
coelhadas no Cebolinha e no Cascdo, jd que eles a provocaram. Nesse momento, eles ficam com os olhos
roxos, todos despenteados, mas, logo em seguida, jd estdo normais, sem manchas nem hematomas.

Essa e outras cenas se assemelham as gags®* de desenhos animados do género
Cartoon, em que as leis naturais sdo ignoradas, ndo h& harmonia entre a personagem, o
tempo e o espaco, 0 que predomina é o absurdo, o delirio (NEVES, 2007, p. 111). Dois
classicos exemplos do Cartoon sdo as personagens Pica-Pau®, Papa-Léguas e Coiote?.
Em contrapartida, a denominada Animacdo Classica procura representar 0 movimento
natural das coisas. As personagens da Animacdo Classica tentam convencer o publico de
sua real existéncia, o que possibilita uma identificacdo emocional por parte do expectador
(D’ELIA, 1996). O tempo, o espago e as personagens da Animagio Classica, geralmente,
estdo em harmonia uns com os outros, sem deixar de lado o sonho e a fantasia, elementos
tdo importantes no universo infantil.

Quando as personagens batem umas nas outras, o barulho fica escrito na tela, por
exemplo: “BUM!”, “PAM”, “TOIN”, sempre envolto por ilustracdes de explosdes,
estrelinhas, recurso denominado onomatopéia®’. As bocas e, especialmente, os olhos das
personagens expressam as emocdes que elas estdo vivenciando em determinado momento.
Para Mauricio de Sousa, o tracado dos olhos é 0 maior desafio no momento de desenhar
uma personagem, a esse respeito, ele explica: “os olhos concentram as mensagens €

emocgdes que queremos passar. Na vida e nos desenhos sdo os olhos que mostram tudo”

2 Ppalavra originaria da giria estadunidense para nominar piadas curtas e rapidas (SAMA, 2009). Nos
desenhos animados, é utilizada para caracterizar as sequéncias de cartoons, providas de acGes comicas,
constituidas de elementos de previsibilidade.

% Criagdo de Walter Lantz na década de 1940, para os Estdios Warner Bros (NAZARIO, 1996).

%6 Criac&o de Chuck Jones em 1949, para os Estidios Warner Bros (NAZARIO, 1996).

2" Palavra cuja prondncia imita o som natural da coisa significada (murmdrio, sussurro, cicio, chiado, mugir,
pum, reco-reco, tique-taque) (FERREIRA, 2004).


http://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Azul
http://pt.wikipedia.org/wiki/Schnauzer
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(SOUSA, 2008b). Observando os olhos, a expresséo facial da Turma da Monica, percebe-
se que, em geral, sdo grandes, para demonstrar, de fato, as mudangas emocionais. Seguem

exemplos com expressdo das proprias personagens®:

Assustado Admirada Apaixonado Decepcionada Dor
Figura 6: Figura 7: Figura 8: Figura 9: Figura 10:
Cascéo Ménica Cebolinha Mbnica Cebolinha com

assustado. admirada. apaixonado. decepcionada. dor.

Espantada Brava Sarcastico Triste Feliz

Figura 11: Figura 12: Figura 13: Figura 14: Figura 15:
Mbnica Monica Cebolinha Mo@nica triste. Cebolinha

espantada brava. sarcastico. feliz.

Tanto as onomatopéias quanto as expressdes das personagens fazem parte da
“linguagem”, outra &rea da tabela do modelo midia-educacdo proposto pelo BFI. A
linguagem que compde o desenho animado Uma aventura no tempo é parte dos codigos
estruturais do filme em questéo.

Il - Antes de viajarem por periodos histdricos, as personagens conversam sobre a mdquina do
tempo. Cascdo pergunta se essa mdquina pode fazer com que o tempo permaneca sem chuva, Cebolinha e
Franjinha explicam que a mdquina ndo modifica esse tipo de tempo relacionado ao clima.

A duvida do Cascéo, confundindo o tempo cronoldgico com o tempo relacionado
ao clima, é uma indagagdo comum entre os alunos das séries iniciais do Ensino
Fundamental. Notamos, aqui, uma relagdo entre a personagem e a infancia em idade

escolar, que possui muitas duvidas e conflitos que podem ser mediados, esclarecidos na

%8 Todas as imagens utilizadas para demonstrar as emocdes das personagens foram retiradas de Ménica
(2009).
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escola. Talvez tal relagdo se estabelece no filme com o intuito de possibilitar a
identificacdo do ptblico com a personagem?®.

Em nivel de esclarecimento, o estudo tanto do tempo cronoldgico quanto do tempo
referente ao clima refere-se a contetdos desenvolvidos no primeiro ciclo do Ensino
Fundamental, subsidiados pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), norteadores de
contetidos programaticos para a Educacdo Bésica em &mbito nacional. Conforme o PCN de
Histdria, o tempo cronologico deve ser abordado sempre com destaque as mudancas e
permanéncias nas vivéncias humanas presentes nas realidades mais préximas, bem como
em outras comunidades (BRASIL, 1997). Nos parametros que servem como orientadores
dos contetdos de Geografia, 0 tempo é relacionado ao clima, conceito este que propde o
entendimento de questdes atreladas as manifestagdes da natureza. Entender tais questdes,
de acordo com o PCN de Geografia, é importante para que os alunos reconhecam e
comparem as diferencas de habitos e costumes ocorridas de acordo com as mudancas
climaticas. Também contribui para compreender como o homem usufrui da natureza de
forma diferenciada, ajustando-se ao clima em que esta inserido (BRASIL, 1997).

IV - Franjinha, objetivando recuperar os elementos perdidos, envia os amigos para periodos
distintos. Ele fica em seu laboratdrio para dar as coordenadas ds outras personagens que viajam no
tempo. A comunicagdo é feita por meio de seu computador e de transmissores eletronicos em _formato de
reldgio de pulso, entregues por ele & Ménica, ao Cebolinha, a Magali e ao Cascdo. Eles flutuam por uma
espécie de tinel tempo, composto por feixes de luzes amarelas com uma fumaga branca brilhante e
aparentam estar em alta velocidade, como se estivessem caindo de uma grande altura. Monica é a
primeira a chegar a seu destino apds a viagem no tiinel do tempo, no periodo dos homens primitivos, para

reaver o elemento fogo.

e Monica e o elemento fogo na pre-historia

No ambiente representativo da denominada pré-historia, ha muitas arvores,
montanhas, vulcdes, dinossauros e aves gigantes. Também héa rios, grandes pedras e
vegetacdo diversificada, com folhagens enormes. A cor predominante do ambiente, um
pano de fundo para a cena, € um tom laranja envelhecido, dando a impressdo de tempos

remotos. Os dinossauros sao coloridos, uns rosas, outros azuis ou verdes.

29 «pyblico™ é um aspecto-chave da midia-educaco no modelo British Film Institute — BFI.
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V - Ménica é enviada ao periodo dos homens primitivos para reaver o elemento terra. Um
buraco no céu parecido com um sol se abre e ela, que estava viajando pelo tiinel do tempo, cai dele
acompanhada de seu coelho e de Bidu.

A personagem Monica surgiu em 1963, no momento em que Mauricio de Sousa
“[...] procurava criar personagens femininas para suas histérias” (SOUSA, 1998, p. 38).
Para cria-la, ele se inspirou em sua filha, chamada Ménica, uma menina ainda bem
pequena, que vivia dando coelhadas em sua irma. Com o tempo, essa personagem foi
conquistando o publico e, em 1970, ganhou sua prépria revista. Devido ao seu espirito de
lideranga, Monica ¢é considerada a “dona da rua”, das historias nas quais participa. Ela
representa uma menina decidida, corajosa e forte, possui um temperamento agressivo e
explosivo, “[...] esta sempre agarrada ao coelho de pelucia, chamado Sansdo, que serve de
‘arma’ contra 0os meninos, caracterizando suas coelhadas” (LEITE, 2001, p. 8). Ménica
carrega o esteredtipo de menina briguenta e mandona. Notamos, na personagem Ménica, a
representacdo de um esteredtipo. Esta estereotipacdo pode ser vista como elemento de
identificacdo do pUblico que pode gerar audiéncia para o desenho animado em estudo®.

VI - Na pré-historia, em que a cor envelhecida do fundo da cena dd a impressdo de tempos
remotos, surge do meio dos arbustos o dinossauro Hordcio. Monica, Hordcio e Bidu sdo perseguidos por
uma representagdo que lembra um Tiranossauro®!. De repente, a personagem Piteco entra em cena para
ajudar. Todos ficam cercados por algumas rochas e pelo Tiranossauro.

Piteco foi criado em 1960, ¢ uma personagem que representa o “homem das
cavernas” no filme em estudo e em outras historias. Ele ¢ um esperto ¢ corajoso cagador,
habitante da “Aldeia de Lem”. E constantemente perseguido por Thuga, uma vizinha
apaixonada que deseja se casar com ele. Piteco € um humano que convive com 0s
dinossauros.

Horécio é uma personagem que representa um dinossauro 0rfao, figura criada em
1960. Durante quase trés décadas, as historias protagonizadas por Horécio foram escritas e
desenhadas exclusivamente pelo préprio Mauricio de Sousa para o jornal Folha de Sao
Paulo, com redistribuicdo para outros jornais. Geralmente, tais historias ndo possuem fins
humoristicos, mas reflexivos, conforme salienta o proprio Mauricio de Sousa: “[...] através
do Horécio comecei a falar de coisas da vida e de minhas experiéncias! Por isso ele ficou
tdo filosofico!” (SOUSA, 2007b, p. 13).

%0 «Representagdes” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educacdo no modelo BFI — British Film
Institute.
31 Uma espécie de dinossauro que viveu no fim do periodo Cretaceo (SUA PESQUISA, 2009).
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Se pensarmos cientificamente, o filme ndo pode ser utilizado para fins conteudistas,
porque os dinossauros viveram no planeta Terra muitos anos antes da existéncia do ser
humano. Sabemos que um artista como Mauricio de Sousa possui a denominada “licenga
poética”, pode criar “sem” o compromisso com a verdade. No entanto, os alunos, ao
assistirem a tal filme e ndo forem devidamente instruidos, podem criar uma memoria
equivocada a respeito de conceitos da ciéncia em geral.

VIl - Um vulcdo entra em erupgdo, o Tiranossauro sai correndo com medo. Hordcio também
sai de cena. Ménica se mostra bastante educada, agradece se referindo a Piteco como “homem pré-
histérico”. Piteco afirma ndo ser uma boa hora para estarem ali, ji que um “novo deus” estava dentro do
vulcdo e ameagou incendiar todos os habitantes do local se ndo ofertassem a ele muitas coisas. Ménica
relaciona a fala de Piteco com o elemento fogo e explica para ele o que estd acontecendo e pede ajuda.
Eles vdo para o vulcdo na tentativa de salvar a personagem Thuga, a qual se encontra pendurada no alto
do vulcdo para ser ofertada ao “Deus do Fogo”, bem como para verificar o que estd acontecendo.

Na verdade, o “Deus do Fogo” ¢ outra figura que faz parte do nucleo de
personagens da pré-historia, o Pitoco.

VI - @itoco ao encontrar o elemento fogo se transforma em um vildo mesquinho e resolve se
vingar, jd que é apaixonado por Thuga e ndo tem sucesso com ela. Ele mora em um vulcdo com sistema de
iluminagdo de tochas penduradas nas paredes e elementos como: mesas e cadeiras feitas de pedras,
acessorios produzidos com pele de animais, entre outros. Ao lado do vulcdo, localiza-se a Aldeia Lem,
onde os homens pré-historicos do filme moram. Hd casas feitas de pedras que possuem janelas, portas e
escadas para subir na parte superior. Os pré-histéricos tém cortes de cabelos variados, usam roupas
caracteristicas que lembram as tinicas feitas com peles de animais, no entanto, sdo bem coloridas e cheias
de estampas.

IX - Thuga é lancada para dentro do vulcdo pelo “Deus do Fogo”, o qual estd sempre com o
elemento fogo nas mdos dentro de um cajado pequeno, devido a isso, conseque realizar vdrios truques.
Uma rocha lateral do vulcdo se solta e Monica, juntamente com Piteco, caem dentro dele. Ndo se
machucam, porque hd, [d embaixo, uma cama eldstica. Eles pegam uma tocha e entram no tinel existente
no interior do vulcdo na procura de Thuga. Ela estd conversando com o “Deus do Fogo”, numa espécie de
Jantar a luz de velas’?, no qual ele a pressiona para se casarem, caso contrdrio colocard fogo na aldeia e
nas florestas. Thuga se nega, dizendo se casar apenas com o Piteco, deixando o “Deus do Fogo” bastante

irritado. Por estar descontrolado, ele acaba colocando fogo em sua prépria roupa, dessa forma, Monica e

%2 Esse jantar ndo se apresenta um tanto “roméntico” para o periodo pré-histérico? Mais uma vez a Licenca
Poética.
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Piteco ficam intrigados. Bidu e Monica entram na sala e desmascaram o “Deus do Fogo’, que, na
verdade, era a personagem Pitoco.

X - O wulcdo entra em erupgdo e Pitoco tenta fugir acionando uma alavanca que joga para
ele uma escada, entretanto Monica o impede, lancando o seu coelho e o derrubando. As outras
personagens saem do vulcdo pela tubulacdo do lixo. Durante o percurso por dentro da tubulagdo,
observam-se fosseis de dinossauros enterrados.

Os recursos implantados por Pitoco dentro do vulcdo (alavancas, sistema de luz
com tochas pregadas nas paredes, mesa de jantar e seus utensilios, escadas que sao
acionadas, sistema de tubulacéo de lixo configuram-se como aspectos a serem pensados se
levarmos em conta o periodo no qual o desenho se propde representar. Especialmente se 0
filme em tela for concebido na escola como ferramenta pedagdgica para o trabalho com
conteddos do campo da Histéria.

Xl - Ménica utiliza o frasco com o elemento fogo para controlar a erup¢do do vulcdo e salva
a aldeia das chamas. Nos pés do vulcdo, estd a aldeia e seus moradores assistem d agdo de Monica. Bidu,
Piteco e Thuga vdo cumprimentd-la pelo feito. Piteco diz que, apés a decep¢do com o tal “Deus do Fogo”,
quem sabe o povo da aldeia deixe de acreditar em falsos deuses, idolos e coisas do tipo.

Percebe-se, na aventura de Ménica pela pré-historia, como o fogo é representado no
desenho, referenciando a importancia do mesmo no periodo histérico em questdo para a
sobrevivéncia das pessoas, bem como para incentivar a crenca dos homens dessa época.
Podemos relacionar a questdo dos deuses com a literatura cristd criada para o controle
social.

Varios aspectos encontrados nessa parte do filme nos remetem a discussdo sobre a
incoeréncia de se olhar para o passado buscando e colocando caracteristicas do presente,
incoeréncia esta relacionada a conceitos denominados por autores da comunidade
interpretativa do campo da Histéria da Educacdo de: anacronismo, abordagens
descontextualizadas e precursorite. Tais conceitos podem ser observados no filme quando
colocam-se aspectos do presente no passado, como, por exemplo, costumes e atitudes. Vale
ressaltar que hd uma grande diferenga entre olhar para o passado com a concep¢do do
presente e atribuir ao periodo que se passou habitos e comportamentos da atualidade. Claro
que, ao voltar o olhar para o passado, nos o ressignificamos, historicizamos sobre ele. Por
outro lado, cometer anacronismos, abordagens descontextualizadas, é colocar elementos do

presente como se eles estivessem acontecido no passado. Isso € algo para se pensar,
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especialmente quando um filme como Uma aventura no tempo é levado para a sala de aula,
seja pelos alunos ou pelos professores.
Retomando a descricdo do filme, as proximas cenas se voltam para Cebolinha,

enviado ao futuro para recuperar o elemento ar.

e Cebolinha e o elemento ar no século XXX

Incumbido de reaver o elemento ar, Cebolinha é enviado para o futuro,
especificamente no século XXX.

O cenério representativo do século XXX é constituido por varios prédios e
construcdes bastante futuristas, providas de muitos elementos tecnoldgicos e avancados.
As cores que prevalecem sdo tons frios, como azul e cinza, que remetem ao metal, material
muito presente nesse ambiente.

Cebolinha é uma figura criada em 1960, baseada em um amigo do irmdo mais
novo de Mauricio de Sousa, que possuia o apelido de Cebola e também trocava o “R” pelo
“L”, como a personagem em questdo (SOUSA, 1998). Alias, essa caracteristica marca o
esteredtipo do Cebolinha, algo que os alunos acham engracado e acabam imitando. Esse
menino de cabelos espetados teve sua primeira revista lancada em 1973. Nas historias,
Cebolinha esta constantemente inventando “planos infaliveis” para tentar capturar o coelho
de pelGcia da Mbnica, ja que é sempre agredido “com” ele (SOUSA, 2007b).
Identificamos, na caracterizacdo do Cebolinha, que a representacdo estereotipada de uma
crianca pode gerar identificacdo com o puablico®.

X1l - No futuro, Cebolinha aparece no interior de uma nave espacial futurista pertencente a
personagem Astronauta.

Astronauta foi langado em 1963 para tiras do jornal Diario de S&o Paulo, em um
periodo marcado pelas corridas espaciais, em que “[...] os astronautas eram os herdis
modernos” (SOUSA, 2007b, p. 19). Nesse contexto, vale destacar que, na década de 1960,
especificamente em 1968, a missdo da Agéncia Espacial Norte Americana (NASA)
denominada “Apolo 8” foi a primeira a levar o homem a 6rbita da Lua (VEJA ON LINE,
2009). Aproveitando o ensejo de admiracdo pelos astronautas, Mauricio de Sousa criou a
personagem também chamada de Astronauta, um “her6i interplanetario”, como denomina

seu proprio criador, que viaja pelo espaco em sua nave espacial para viver aventuras

3% «Representagdes” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educacdo no modelo British Film Institute —
BFI.
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espaciais. Notamos em Astronauta a representacdo de temas como as viagens no espaco
como o intuito de provocar a identificacdo de determinado ptblico com esta personagem>*.

X1 - Astronauta conversa com Cebolinha que estava assustado e afirma ser ‘do bem’.
Cebolinha considera estranho alguém se chamar Astronauta (POr ser a nominagdo de uma
profisséo). Ele questiona onde estd e descobre que se encontra no espago sideral proximo ao ®Planeta
Terra, porém pergunta “onde estd o calenddrio”, porque o mais importante é saber ‘quando” e ndo “onde’,
ou seja, em qual periodo se encontra. Astronauta responde estarem no século XXX.

XIV - Enquanto Cebolinha e Astronauta conversam, os denominados Piratas Siderais
comegcam a atacar a nave na qual os dois se encontram. Esses piratas sdo uma gangue de 1obds,
asterdides, e alienigenas malvados comandados pela Rainha Cabeleira Negra.

Observa-se o cinema se citando, visto que a nominagao “Piratas> Siderais”, a nosso
ver, remete aos filmes Piratas do Caribe, uma trilogia de filmes produzidos pelos Estudios
Walt Disney que representam historias ficticias de piratas, intitulados: Piratas do Caribe —
A Maldicdo do Pérola Negra — EUA/2003; Piratas do Caribe - O Bau da Morte —
EUA/2006; Piratas do Caribe no Fim do Mundo — EUA/2007. Relacionar filmes em
enredos cinematograficos €, a nosso ver, um recurso de linguagem para causar
identificagdo com o publico™®.

XV - A Cabeleira Negra é uma vild bonita, corajosa, sedutora e cruel, vive saqueando naves
interplanetdrias na inten¢do de aumentar seu tesouro. ‘Ela também mora em uma nave espacial que
possui o formato semelhante a uma caravela de piratas com alguns elementos futuristicos agregados.

Tanto os Piratas Siderais quanto a Cabeleira Negra foram criados especialmente
para o filme em tela. Uma musica denominada “Cabeleira Negra™’ foi produzida para essa

personagem, confira a letra:

Cabeleira, Cabeleira, Cabeleira Negra/ Meu nome é temido porque eu sou
do mal/ Cabeleira, Cabeleira, Cabeleira Negra/ Rainha dos piratas do
espacgo sideral/ Cabeleira...Negra/ Sou eu/ Cabeleira Negra/ Cabeleira,
Cabeleira, Cabeleira Negra

XVI - Cebolinha e Astronauta estdo sendo atacados, de repente, a nave para de balangar,

entra a pirata espacial Cabeleira Negra com um capacete®.

3 «“Representacdes” e “piblico” sdo aspectos-chave da midia-educagdo no modelo British Film Institute —
BFI.

% Aventureiros dos mares que pilham navios mercantis e povoagdes costeiras.

% «“Linguagem” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educagio no modelo British Film Institute — BFI.

%" Com Bianca Rinaldi; autoria de Méarcio Aradjo; editora: Sénica Editora Musical Ltda (UMA AVENTURA NO
TEMPO, 2007).
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XVII - Cabeleira Negra encontra o elemento ar, considerado por ela um valioso
tesouro. Congela Astronauta e deixa um objeto com a capacidade de transformar Cebolinha
em um rato se ele ndo disser o nome dela de forma correta para desativd-lo. Cebolinha ndo
consegue falar certo, porque ele troca a letra “R” pela “L”. Logo em sequida, surge de um tiinel do
tempo o Cascdo que ajuda Astronauta e Cebolinha.

XV - Cabeleira Negra, ao conversar com os Piratas Siderais diz ter como antepassado o
pirata Barba Negra*®, dominador dos sete mares, por isso dominou o espago e, agora, pretende dominar o
tempo, roubando os quatro elementos.

XIX - A Rainha dos Piratas do Espago luta com Astronauta, enquanto Cascdo e Cebolinha
vasculham os tesouros presentes no local. Eles encontram o elemento ar.

XX - Cascdo e Cebolinha também lutam com a Pirata. Ela consegue pegar o elemento ar dos
meninos, colocando-os para caminhar em uma prancha, como os piratas de seu antepassado Barba Negra.
Ela propée livrd-los da prancha se eles contarem onde estdo os outros elementos. Eles ndo aceitam, entdo,
ela corta a prancha com sua espada laser e os meninos sdo langcados no espago. Na queda, eles sdo
engolidos pelas naves espaciais com formato de tubardo.

Como a Cabeleira Negra se considera uma Pirata do Espaco, varios elementos
reforcam essa ideia, como o formato de sua nave espacial, referenciando uma antiga
caravela, também por meio das naves espaciais no formato de tubardo e, ainda, pelo fato de
ela querer colocar os meninos para andar na prancha, pratica lendaria dos piratas do inicio
do mercantilismo, no periodo das grandes navegacdes. Destaca-se o fato de a Cabeleira
Negra representar uma tradicéo® ao praticar, a seu modo, um conjunto de costumes ou de
crencas da época de seus antepassados, 0s piratas dos sete mares, como a propria
personagem denomina. Nessa representacdo, podemos perceber a busca por causar

identificacdes do pablico com o tema tradigdo de piratas®.

% 0 tal capacete é parecido com o da personagem Darth Vader, da série de filmes Star Wars, uma série
composta de seis filmes de ficgdo cientifica, dividida em duas séries de duas trilogias e criada pelo cineasta e
roteirista George Lucas (EDUCACIONAL 2009).

% Apelido do pirata mais famoso que a historia tem noticia e personagem real, imortalizado em um dos
classicos da literatura infantil intitulado A ilha do tesouro, escrito por Robert Louis Stevenson em 1883
(GODOQY, 1997).

0«0 termo tradi¢do vem do latim traditio, do verbo trans-dare, dar completamente, de um lado ao outro. E o
prefixo trans, que aparece igualmente em transparecer, transmitir, tramitar, transferir, transvasar, que lhe
confere o sentido de totalidade. Traditio tinha para os latinos um duplo sentido que viria a especificar-se nas
linguas latinas modernas com a invengdo de dois termos distintos: tradicao e trai¢do. Traditio € assim, em
latim, a doago, a entrega, a transmissdo completa, de um lado ao outro, tanto do saber do mestre aos seus
discipulos como de uma pessoa ou de um sentimento” (RODRIGUES, 2009).

! «Representagdes” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educagdo no modelo British Film Institute —
BFI.


http://blogdebrinquedo.com.br/2008/08/15/darth-vader-de-bronze-custa-dezoito-mil-dolares/
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XXI - Cabeleira Negra e Astronauta continuam [utando, até que ele salva os meninos ao
utilizar o elemento ar recuperado.

XX - De volta a nave espacial de Astronauta, Cascdo e Cebolinha estdo com o elemento ar e o
devolvem para Franjinha por meio do relogio de pulso transmissor. Franjinha adverte sobre a falta do
elemento terra e que as meninas, Magali e Ménica, precisam de ajuda. Cebolinha e Cascdo se despedem de
Astronauta e entram no tinel do tempo.

O foco do filme se direciona para Cascéao, cuja missao € reaver o elemento agua,

fato irdnico, ja que essa personagem nao gosta de agua, “morre” de medo dela.

e Cascao e 0 elemento 4gua no século XVII

O cenério da floresta, cujo periodo representativo é o seculo XVII, é constituido por
arvores secas e vestigio de rios sem agua. As cores do ambiente sdo uma mistura de um
verde meio envelhecido e de um marrom bem claro, meio sépia, dando a impressao de um
ambiente que sofre por falta de agua.

XXM - Cascdo aterrissa em uma floresta do século XVII onde ndo hd dgua. O leito do rio estd
seco, as drvores e plantas secas e os animais desnutridos e desidratados. Em principio, Cascdo ndo
percebe a situagdo do rio e fica com medo de cair na “dgua’, entdo diz: “que zica, logo eu cair na dgua!’.

Percebe-se 0 uso de girias na fala da personagem Cascdo, mais do que na de outras
personagens, ele diz “zica”, para se referir a uma encrenca ou problema que devera
enfrentar. As girias no filme, analisadas com base no modelo BFI, sdo elementos de
“representacao”, porque representam uma linguagem especifica do universo infantil, o que
acarreta a identificacdo do publico®.

Cascdo, personagem originada com base na figura de um amigo do irmdo mais
novo de Mauricio de Sousa. Da mesma forma como o Cebolinha, Cascdo foi criado em
1961 (SOUSA, 2007b). Assim como a pessoa que serviu de inspiracdo para sua criagao,
Cascdo ndo gosta muito de tomar banho (SOUSA, 1998). O proprio Mauricio de Sousa
teve receio, no inicio, “[...] da reacdo do publico para com este personagem com uma certa
‘mania de sujeira’. A aceitagdo desse esteredtipo de “menino sujo” com pavor de agua,
entretanto, foi imediata e a popularidade cresceu tanto que desde agosto de 1982, Cascéo

tem sua propria revista”*®,

#2 «Representagdes” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educagdo no modelo British Film Institute —
BFI.
* Trecho extraido da apresentag&o da personagem Cascdo (MONICA, 2009).
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XXV - Na floresta onde Cascdo aterrissou, hd uma tribo indigena, com grandes ocas
arredondadas feitas com palha e madeira. Observam-se muitos utensilios, tais como: cestos de vime,
Jjarros e tigelas pintadas com desenhos caracteristicos da cultura indigena; instrumentos, como arpoes de
caga, langas e leques feitos com penas de animais e palha. Préximo das ocas hd pequenas plantagdes.

XXV - Aparecem duas personagens indigenas, Papa-Capim e Cafuné, que ameacam Cascdo com
suas langas, mas o mesmo avisa para ndo temerem, porque ele segura apenas um guarda-chuva.

Sabemos que a personagem Papa-Capim foi criada na década de 1970, como
representacdo do indigena idealizado por Mauricio de Sousa como protetor da natureza que
habita a floresta juntamente com sua tribo, “[...] cultivando as lendas e cultura dos indios
brasileiros, em aventuras singelas ou perigosas™**,

O que nos chama a atencdo é o nome dado por Mauricio de Sousa a um
representante da nacdo indigena, Papa-Capim. Correndo o0 risco, ou ndo, da
superinterpretacdo (ECO, 2001), a nosso ver, 0 nome soa pejorativamente pensando que
“papa” é um termo que remete ao ato de comer, sendo assim, Papa-Capim seria 0 mesmo
que “comer capim”, comportamento tipico de bovinos e equinos. A justificativa dada por
Mauricio de Sousa distancia-se deste entendimento, ele informa que a nominagdo Papa-
Capim originou-se do nome de uma ave comum no Estado da Bahia (SOUSA, 2007b). No
entanto, ainda ndo encontramos esta explicacdo em nenhuma publicacdo para o publico
gue consome as revistinhas em que Papa-Capim aparece, ou seja, a informacédo a respeito
da origem do nome de tal personagem indigena ndo € veiculada com énfase na midia, o
senso comum ndo possui conhecimento desse fato. Portanto, deixamos registrada aqui a
nossa indagacdo: a nominagdo Papa-Capim dada a personagem que representa o indio no
filme Uma aventura no tempo, ndo seria ideoldgica, politicamente incorreta? Referir-se a
uma etnia que estd na construgdo da sociedade brasileira dessa forma, ndo seria, no
minimo, estranho? Sobre esse assunto questionamos: sera que as Produc¢des Mauricio de
Sousa ndo teriam outra forma menos agressiva de nomear um representante do indio

protetor da natureza?

* Trecho extraido da apresentac&o da personagem Papa-Capim (MONICA, 2009).
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Figura 16: Ave Papa-Capim.
Fonte: Imagem extraida de Zeramos (2008).

XXVI - Os indios entendem que Cascdo é o ‘gquarda da chuva’, como um “Curumim’, um
“salvador” enviado por “Tupad’, que contribuird para voltar a chover. Eles levam Cascdo para sua tribo
onde hd outros indios, mulheres, criangas, todos bem desanimados e aparentando estar com fome.

Percebe-se, assim, a crenca em mitos por parte dos indigenas do filme, ja que os
mesmos acreditam que Cascdo € um her6i capaz de fazer a agua brotar novamente na
floresta.

XXVII - Os indios todos possuem cabelos pretos bem lisos, cortados no formato de tigela.
Utilizam um tapa sexo, colares, brincos, tornozeleiras, braceletes. Papa-Capim e Cafuné levam Cascdo
para a oca do chefe da tribo.

XXV - Entra em cena o cacique da tribo, todo ornamentado, usando uma espécie de tapa
sexo, um grande cocar, colar com dentes de animais, pulseiras e um cajado decorado com penas e pedras
coloridas. O cacique acha que Cascdo chegou para devolver a vida ao grande rio responsdvel pela
sobrevivéncia dos indios, bem como dos seres vivos da floresta.

XXIX - O cacique joga uma poeira, formando uma fumaga, funcionando como meio de ilustrar
a histéria que o mesmo contard ao Cascdo sobre como era a floresta, a tribo e seus moradores antes da
dgua desaparecer.

Essa historia é contada por meio de uma musica que, a nosso Vver, teve a intengdo de
ser comovente, em que os indios da tribo aparecem em uma bela floresta colorida, repleta
de animais, arvores frutiferas, rios, cachoeiras. A musica, intitulada “Triste Floresta”,
produzida pelos Estidios Mauricio de Sousa, foi criada especialmente para o filme em
questdo. E cantada por coral de vozes femininas e infantis. Ouve-se ao fundo o som de

instrumentos indigenas. Observe a letra da musica “Triste floresta™*:

*® |etra da musica extraida do icone Clipes inserido no DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA
NO TEMPO, 2007).
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Muitas luas atrds/ Tudo aqui na mata era bom/ O rio era um baita
espelhdo/ E a tribo tinha 4gua de montdo/ Como era tdo bom/ Mas
certo dia quando o dia amanheceu/ A nossa agua toda desapareceu/
O rio secou, tudo esquentou/ E a floresta que era verde amarelou/ E
um deserto virou

Com a magia da fumaca feita pelo cacique, o cenario ¢ a tribo, juntamente com a
floresta que a cerca no periodo que antecede o desaparecimento da agua. O ambiente seco
se transforma, aparecem flores, folhagens, arvores, rios, a cena se torna bem colorida. As
cores sdo fundamentais para compreender as nuances dessa cena. Quando mostra-se a agua
acabando, ou entdo a aldeia sem agua, as cores sdo opacas. Para demonstrar como era a
floresta quando ainda havia agua, as cores sdo vibrantes e diversificadas. Conforme a
masica vai terminando, mostra-se essa floresta perdendo a agua, os indigenas tristes, 0s
rios secando, a terra rachando e os animais morrendo. As cores e a musica fazem parte da
linguagem responsavel por narrar o filme que apresenta elementos significativos,
especialmente no que se refere ao estimulo das emocdes que podem ser despertadas no
pUblico®.

XXX - A cena retorna ao interior da oca do cacique, onde o mesmo continua conversando com
Cascdo sobre a possibilidade de este ajudar a recuperar a dgua. Papa-Capim e seus amigos pedem ajuda
ao Cascdo, achando que ele pode fazer “brotar a dgua’. Cascdo pede ajuda ao Cebolinha por meio do
reldgio de pulso.

XXXI - Eles avistam o bandeirante Dente-de-Ouro, um garimpeiro de descendéncia portuguesa
que estd secando os rios com o elemento dgua. Papa-Capim o enfrenta e pede a ele para devolver a dgua.
No entanto, Dente-de-Ouro faz os meninos de servigais para ajudar no garimpo.

O bandeirante renegado Dente-de-Ouro € uma personagem criada para o filme em
questdo. Ele é ambicioso e maldoso, ao encontrar o elemento agua, considerado por ele
como um “amuleto magico”, pretende secar todos os rios da floresta para garimpar seus
leitos, visando encontrar pepitas de ouro e outras pedras preciosas (UMA AVENTURA
NO TEMPO, 2007).

XXXII - Cascdo encontra uma pepita de ouro, fica alegre, mas o bandeirante a toma dele e vai

almogar, contudo, os meninos ficam presos em um barril pendurado em uma drvore e ndo almogam.

* «Linguagem” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educagdo no modelo British Film Institute — BFI.
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O bandeirante tem sotaque portugués e utiliza alguns termos como “pois, pois” e
“repasto”, que ¢ o mesmo que almogo na lingua utilizada em Portugal. Percebemos, nessa
cena, a tentativa de demonstrar, em parte, a exploracédo realizada pelos colonizadores no
Brasil, bem como a utilizacdo dos indios para ajudar na mesma, entretanto, sem ter
nenhum respaldo tedrico e pesquisa histdrica. E possivel inferir a representacio de temas
como a exploracéo dos colonizadores®’.

XXX - Ao se ver em apuros, Cascdo pede ajuda ao Franjinha, este diz que o tempo estd
sendo afetado devido a perda dos elementos, fala com a Ménica e a envia para o periodo no qual se
encontra Cascdo.

XXXV — Ménica atira seu coelho no bandeirante, derruba os meninos da drvore e recupera o
elemento dgua. O bandeirante sai correndo. Nesse momento, eles devolvem a dgua para a floresta. Os
animais vao voltando aos poucos e as plantas renascem quase que instantaneamente.

XXXV - Comega a chover e os indigenas dancam e brincam com a dgua. Papa-Capim agradece
Moénica e Cascdo.

Quando a agua volta, o fundo musical é uma melodia parecida com a musica ja
citada “Triste Floresta™.

Cascdo cumpre sua missdo ao recuperar o elemento agua, entdo, a cena se volta
para a personagem Magali, incumbida de reaver o elemento terra que foi enviado para o

Bairro do Limoeiro no periodo em que a Turma da Mdnica era bebé.

e Magali e 0 elemento terra no passado recente

No passado recente, no Bairro do Limoeiro, as casas tém muros baixos, portdes de
madeira, janelas abertas, muitas plantas e arvores. Também se visualiza uma pracinha
localizada no centro de varias casas, nela, hd um parquinho para criancas. Ha muitas
arvores, plantas e bancos de madeira.

XXXVI - Encarregada de recuperar o elemento terra, Magali vai para o Bairro do Limoeiro,
onde reside a Turma da Mdnica, mas no periodo em que as personagens ainda eram bebés.

A personagem Magali, assim como a Monica, foi inspirada em uma das filhas de

Mauricio de Sousa, com 0 mesmo nome, com as caracteristicas semelhantes e que “[...]

#H“Representagdes” ¢ um dos aspectos-chave da midia-educacéo no modelo British Film Institute — BFI.
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comia uma melancia inteira em crianga. Dai o personagem seguir seus hébitos™*®. Ela foi
criada em 1963 e, em 1989, foi lancada sua primeira revista (SOUSA, 1998). Magali é a
melhor amiga da Médnica, possui habitos alimentares exagerados, em outras palavras, é
considerada “gulosa”, o que caracteriza o seu esteredtipo, porém ela continua com aspecto
magro. Magali representa um esteredtipo, um modelo que o publico se identifica e, ao se
identificar, consome, cria audiéncia®.

XXXV - Magali enxerga a pracinha e alguns bebés brincando na areia. Os bebés sio a
Moénica e o Cebolinha. Em um banco de madeira, encontram-se sentadas as mdes dos bebés. Elas estdo
lendo jornais que possuem ilustragoes de Mauricio de Sousa, informagoes sobre o Bairro do Limoeiro e,
em um desses jornais, hd a ilustragdo de uma fatia de melancia.

XXXV - Ela percebe que a Monica bebé estd com o elemento terra nas mdos. Monica bate
com este na cabega do Cebolinha, fazendo-o chorar. As mdes ndo ddo muita atengdo. A mde do Cebolinha
fala com voz de crianga e com tranquilidade: “que foi filhinho? Serd que a Ménica fez alguma coisa pra
ele?”. A mde da Monica responde bem calmamente: “imagina, tdo pequenininha minha fofinha’.

As mdes se mostram omissas, permissivas, sempre dando razdo aos filhos e
deixando de impor limites.

XXXIX - Magaly, apés ver os bebés, constata estar em seu bairro no periodo em que a Turma
da Ménica era bebé. Nesse momento, atrds da Magali, nota-se uma mulher com um carrinho de bebé com
vdrias mamadeiras penduradas.

XL - A mulher que estd empurrando o carrinho com o “bebé Magali” é a sua mde, que a
confunde com uma sobrinha chamada Roseli. Ela diz ndo entender porque a “Roseli” ndo estd no colégio
e diz que ¢ sua tia e vai levd-la imediatamente a escola. Magali tenta explicar, entretanto a mde a pega
pelo brago e questiona sobre sua atitude de “matar” aula.

Essa cena comeca focando as mamadeiras, justamente no periodo no qual Magali é
a responsavel por recuperar o elemento perdido no tempo, reforgando, assim, o esteredtipo
dessa personagem caracterizada como gulosa.

XLI - A4 menina Magali avista uma panificadora, empolga-se e pede para comer, porém a mde
contesta, afirmando que ela (pensando ser a sobrinha Roseli) estd de regime. A mde vai até um caixa

eletronico, localizado ao lado da panificadora, para sacar dinheiro e comprar o leite da bebé.

*8 Trecho extraido da apresentagéo da personagem Magali (MONICA, 2009).
9 «Representagdes” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educagdo no modelo British Film Institute —
BFI.
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Destacamos nessa parte do filme a representacdo do papel de mée, de alguns anos
atrés. Percebe-se que as mées ndo trabalhavam fora, viviam especialmente para dar atencédo
aos filhos, algo raro nos dias atuais. Vale ressaltar a tranquilidade do bairro em que residia
a Turma da Monica e a coopera¢do de uma mae com a outra em se preocupar com a
“sobrinha” que ndo estava na escola.

XLIN - Magali avista os bebés Cebolinha e Ménica brigando e disputando o elemento terra. Ela
pede ajuda ao Franjinha, tendo em vista que ndo consegue pegar o elemento terra das mdos da
“Moniquinha’. Nesse instante, Franjinha envia Monica, juntamente com Bidu, para ajudar Magali.

XL - A Ménica crianga tenta tirar o elemento terra das mdos da Ménica bebé. Magali
crianga e Cebolinha bebé s6 assistem a disputa. Bidu estd do lado de fora da caixa de areia do parquinho
também observando, embaixo de uma placa que informa que naquele local é proibido cachorros,
demonstrando, dessa forma, o enfoque no cumprimento de regras sociais.

XLIV - Cebolinha e Cascdo aparecem para ajudar. No mesmo instante, a “Moniquinha” se
encanta com o coelho da Ménica crianga, e esta ndo quer dar o coelho. A bebé se irrita e comeca chorar e
berrar, causando um terremoto. As mdes se assustam e questionam, querendo saber quem fez a
“Moniquinha chorar”. Contudo, permanecem sentadas e, devido ao terremoto, sdo arremessadas para fora
do parquinho.

XLV — Apés receber o coelho, a bebé entrega o elemento terra ao Cebolinha. Logo em sequida,
Franjinha chama a turma pelo reldgio transmissor.

XLVI - O transmissor ndo estd funcionando, isso impede Monica de enviar o elemento terra
para o Franjinha e este alerta a turma para irem mais rdpido, porque o tempo estd “congelando”.

XLVII - No laboratério, Franjinha tenta conectar alguns cabos para entrar em contato com o
restante da turma para juntar os elementos e normalizar o tempo. No entanto, ocorre um curto-circuito,
muitas (uzes se espalham, deixando a sua visdo turva. Nesse instante, Dorinha entra no laboratdrio e
Franjinha pede a sua ajuda, jd que ndo consegue enxergar e ela, por ter necessidade especial visual,
consegue realizar muitas coisas por meio do tato.

A personagem Dorinha foi criada em 2004. Nessa cena, enfocam-se questdes que

-7z

envolvem criancas com necessidades especiais visuais. Também destaca-se a inclusdo™, ja

%0 A questdo de inclusdo é abordada em documentos legais e normativos oficiais, tais como: Constituigio
Federal de 1988, Nas seguintes leis: Lei Federal no. 7853/89 (dispde sobre a Politica Nacional para a
Integracdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia), Lei no. 9394/96 (institui a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional), Decreto Federal no. 3298/99 (Regulamenta a Lei 7853/89 e Institui a Politica Nacional
para a Integracdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia), Lei no. 10.172, de 09 de janeiro de 2001 (aprova o
Plano Nacional de Educacdo), Resolucdo CNE no. 02, de 11 de setembro de 2001 (institui as Diretrizes
Nacionais para a Educacdo Especial na Educacdo Basica) (MAZZOTA, 2009).
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que Dorinha convive com criangas sem necessidades especiais. Notamos, aqui, a
representacio do tema inclusdo, envolvendo a deficiéncia visual™.

XLV - Franfinha, com o apoio de Dorinha, consegue acionar novamente o computador e a
mdquina do tempo, trazendo de volta toda a turma. Entretanto, como os elementos ndo foram alinhados,
o tempo continua congelando. As personagens sdo congeladas, menos a Ménica, que ainda estava dentro
da mdquina do tempo e retorna ao tiinel do tempo para verificar o que houve.

XLIX - Flutuando no tiinel do tempo, Ménica se dd conta que esqueceu algo no passado e por
isso o tempo congelow’. Ela retorna ao periodo passado recente, especificamente, no seu quarto de bebé e

pega seu coelho deixado com a “Moniquinha”. Ela viaja novamente pelo tempo e retorna ao presente.

e De volta ao presente

L - Ménica estd dentro da mdquina do tempo, tinico local ndo afetado pelo congelamento do
tempo. Ela langa o seu coelho, atingindo a alavanca do computador do Franjinha, acionando, assim, a
Jungdo dos elementos. Devido a isso, o tempo vai se descongelando.

O efeito utilizado para demonstrar o tempo se descongelando é semelhante a uma
calda azul meio brilhante sendo sugada, devolvendo as cores naturais das coisas.

L1 - Aparece o Rolo quase caindo da moto, jd que estava olhando para uma garota que passava
na calgada. Em seguida, visualiza-se Chico Bento que, antes do tempo ser congelado, estava pescando,
caindo no Ribeirdo.

Rolo, inspirado em um Hippie, foi criado em 1964. A personagem Chico Bento foi
criada no ano de 1961, mas veiculado somente em 1963. Sousa (2007) se refere a essa
personagem, que caracteriza o morador do campo em suas historias, da seguinte forma: “o
Chico € uma mistura das minhas vivéncias, quando crianga no interior, e das aventuras do
meu tio-avd Chico Bento” (SOUSA, 2007b, p. 15). Chico Bento representa, de forma
estereotipada, o “caipira” brasileiro, buscando a identificagdo do ptblico com tal modelo
comico®.

LIl - Franfinha guarda os elementos em um cofre e assevera que s6 os utilizard quando estiver

pronto para usd-los com mais responsabilidade.

51 “Representacdes” e “piblico” sdo aspectos-chave da midia-educagdo no modelo British Film Institute —
BFI.

52 No filme De volta para o futuro | dirigido por Robert Zemeckis, nos EUA no ano de 1985, quando o
protagonista interfere no passado, o futuro também é modificado.

>3 “Representacdes” e “publico” sdo aspectos-chave da midia-educacdo no modelo British Film Institute —
BFI.
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LI - A turma de amigos encontra-se no laboratorio, entdo, entra o menino cadeirante Luca e
pergunta o que estd acontecendo. Ele questiona Franjinha a respeito da serventia do botdo vermelho da
cadeira de rodas automdtica que ele fez. O botdo, sequndo Franjinha, aciona as asas e a turbina da
cadeira de rodas. Cascdo e Cebolinha ficam contentes e saem voando com Luca em sua cadeira para_fugir
da Ménica. Esta sai correndo, irritada, atrds deles pelas ruas do bairro. Magali, Franjinha e Dorinha
ficam rindo dentro do laboratério. A cena vai acabando mostrando o céu.

Luca, criado em 2004, é uma personagem que representa um cadeirante. Vale
destacar, novamente, o tema inclusdo, representado por meio de Luca. Notamos que
Dorinha e Luca foram inseridos no filme para demonstrar uma “preocupagdao” com a
questdo da inclusdo, algo politicamente correto, no entanto, ndo exercem papéis
significativos na histéria. Ao tentar representar a inclusdo, almejando ser politicamente

correto, o filme busca construir identificacdo com seu ptblico™.

e Créditos finais
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O filme termina ao som de uma musica intitulada “Uma aventura no tempo

criada especialmente para o desenho animado em questdo. Segue a letra da musica:

Olhe o tempo, pegue o tempo/ Vire o tempo, mude o tempo/ Faga um
tempo bom pra viver/ Toda hora, todo dia, toda vida/ Toda histéria tem
0 tempo/ Que tem que ter/ A vida é um rel6gio que bate/ Seguindo o
tempo do coragdo/ E a sua vida ndo péra, é o vento/ E a brisa, as vezes
um furacdo/ Olha o tempo que vai/ Olha o tempo que vem/ A nossa
aventura no tempo chegou/ Olha o tempo que vai/ Olha o tempo que
vem/ E nessa aventura no tempo/ E que eu vou

Finalizamos a secdo da descricdo da fonte, lembrando que a intencdo da descri¢ao
minuciosa foi permitir que o leitor, desconhecedor do filme, tivesse a oportunidade de

conhecer os elementos que amparam a analise das se¢des seguintes.

5 “Representacdes” e “piblico” sdo aspectos-chave da midia-educagdo no modelo British Film Institute —
BFI.

% Com Bandinha da Turma e 9 Volts; editora: Sonica Editora Musical Ltda.Letra da mdsica extraida do icone
Clipes inserido no DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA NO TEMPO, 2007).



3. O FILME UMA AVENTURA NO TEMPO, SUA ESCOLARIZACAO E O CAMPO
DA HISTORIA

[...] as relacBes entre os serres humanos e 0
mundo séo histdricas, como histéricos sdo os
seres humanos, que apenas fazem a histéria
em que se fazem, mas, conseqiientemente
contam a  histdria deste matuo fazer
(FREIRE, 1982, p. 68).

Durante a decupagem do filme Uma aventura no tempo, varios aspectos, como
pedagoga, chamaram nossa atencao, por se relacionarem com aquilo que entendemos por
contetidos pedagdgicos, bem como com questbes que envolvem o papel e a formacdo do
educador em relacéo a tais conteddos.

O proprio titulo do filme sugere uma viagem no tempo, portanto, aborda periodos
historicos, sugerindo a sua utilizacdo para o trabalho com contetdos do campo da Historia.
No entanto, a concepcdo de Histdria que ampara e perpassa este desenho animado é, a
nosso ver, incoerente e contém relacGes descontextualizadas, especialmente se pensarmos

» 56 & ser “escolarizado™’, de forma

que o filme pode ser concebido como “texto utilitario
equivocada, por professores das séries iniciais do Ensino Fundamental para abordar
conteddos histdricos.

Se pensarmos no filme como texto, como uma producdo constituida por narrativa
ficcional direcionada a infancia, podemos comparéa-lo a literatura infantil ou, ainda,
podemos também concebé-lo como tal, como uma literatura infanto-juvenil, que pode ser
vista como utilitarista e escolarizada erroneamente no ambiente escolar. Mas como a
producéo literaria adentrou o contexto educacional? De que maneira ocorre a escolarizagao

da literatura infantil?

3.1. ALITERATURA INFANTIL E A EDUCACAO ESCOLAR

N&o ha uma determinada teoria do cinema de animacao globalmente aceita, existem
sim, Vérias teorias que nos possibilitam pensar sobre cinema de animagdo por diversos
olhares, com formatos diferenciados. Pode ser concebido como linguagem que se

comunica especialmente com a infancia (e com muitos adultos também). Uma forma de

% Termo veiculado por Perrotti (1986a).
> Termo veiculado por Soares (1999).



60

linguagem comparada a escrita, por se configurar como atividade em que se supdem 0s
atos de lembrar e inventar, “[...] no cinema também existe esta possibilidade de ativar
lembrangcas da memoria e da imaginacdao, de inventar o passado e recordar futuros”
(FRESQUET, 2007, p. 3). Pensando na comparacdo feita por Fresquet, uma das formas
que o cinema de animacdo assume, diante dos olhos do expectador, € a que adquire 0
formato de texto. Ao assumir o contorno de texto, comparamo-lo & literatura infantil para
travar um debate a respeito de sua escolarizacao.

Até aproximadamente a década de 1970, grande parte da producdo literaria
direcionada para criangas e jovens era constituida por uma “concepg¢ao utilitaria”, provida
de um “[...] discurso articulado em fun¢do de sua eficacia junto ao leitor” (PERROTTI,
19864, p. 11).

Esse tipo de discurso sofreu uma crise e, a partir dos anos 1970, uma nova fase na
literatura infanto-juvenil em &mbito nacional se instituiu, 0s escritores retomaram a postura

“iconoclasta”, difundida por Monteiro Lobato

[...] com uma consciéncia nova de seu papel social: reclamam a condicdo
de artistas e desejam que suas obras sejam compreendidas enguanto
objeto estatico, abandonando, assim, o papel de moralistas ou
“pedagogos”, que até entdo fora reservado a quem escrevesse para a faixa
etaria infanto-juvenil. Em decorréncia disso, firmam compromisso
prioritariamente com a Arte e ndo com a Pedagogia, como era horma, e
suas narrativas sofrerdo alteracBes impensaveis até o momento, se
consideradas enquanto comportamento de geracdo (PERROTTI, 19864,
p. 11-12).
Os textos literarios direcionados ao leitor infantil e juvenil comegcam, entdo, a adquirir um
carater mais estético e artistico e menos pragmatico como fora outrora. Tal mudanca ja
havia sido iniciada por Monteiro Lobato, mas ndo se sustentou. Conforme assegura Perrotti
(19864a), a obra que marcou tal mudanca é a intitulada O caneco de prata, do autor Jodo
Carlos Marinho Silva, publicada em novembro de 1971. Um livro que rompeu com a ideia
moralista e pedagogizada que era veiculada por meio da literatura infanto-juvenil até ent&o.
Iniciou-se uma nova etapa no discurso literario, em que a contemporaneidade estética e
artistica comegou a aparecer, “[...] como realizagdo ‘autdnoma’, estruturada ‘de dentro’,
dotada de coeséo interna, resultante de sua auto-regulagdao” (PERROTTI, 19864, p. 12).
O publico urbano, renovado, da década de 1970 contribuiu para tal mudanca, que,
por sua vez, ndo se deu com facilidade; habitualmente, olhamos para a literatura com olhar

utilitario, buscando valores morais, pragmaticos e formativos, assim como pode acontecer
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como as narrativas de desenhos animados. Com a transformacdo da literatura infanto-
juvenil, foi possivel perceber o inicio de uma nova perspectiva literaria, em que se prima,
prioritariamente, pela Arte e ndo pela Pedagogia (PERROTTI, 1986a).

No cerne dessas modificacGes, na perspectiva de Perrotti (1986a), surgiram grandes
nomes da literatura direcionada para criancas, tais como: Ana Maria Machado, Ruth
Rocha, Elvira Vigna, entre outros. A linguagem literaria se mostra em transformacé&o,
relaciona-se com as artes graficas, destacando uma forte tendéncia que se preocupa com o
elemento estético. Um exemplo disso é a obra Flits de Ziraldo, em que a arte literaria se
mistura com a grafica. Podemos citar também Mauricio de Sousa, cuja obra se insere no
rol de produc¢des preocupadas com o elemento estético

A literatura preocupada com o discurso poético, artistico, enfim, estético, obteve
boa aceitacdo. E nitido o crescente nimero de autores, e, por decorréncia, de publico
voltando os olhares para essa nova forma de conceber a literatura infanto-juvenil. Por outro
lado, a tendéncia utilitarista ndo acabou, pensando gquantitativamente, permaneceu e ainda
estd presente nos dias atuais, no entanto, por conta do ponto de vista estético, entrou em
crise.

A tendéncia utilitaria, veiculada em muitas obras cujo publico é o infantil e juvenil,
esta intrinsecamente ligada a eficacia pedagodgica, obedecendo a razdes externas, com o
intuito de agir sobre o leitor para determinado fim. Possui um carater pragmatico, em que a
intencdo pedagdgica e 0 compromisso com 0 ensinar conteudos e valores séo fatores
predominantes. Para tal tendéncia, nas palavras de Perrotti (19864, p. 27) “nunca importou
muito, por exemplo, a coeréncia interna das narrativas, em nenhum de seus aspectos:
personagens, enredo, tempo e espaco. Trabalhos flacidos, inconsistentes, sem coesao
abundam o género”.

Enquanto a concepcdo estética se orienta para si mesma, com base em critérios
oriundos de sua dinamica interna, resultando, dessa forma, em conceitos como ‘“auto-
regulacdo”, “autonomia”, “organicidade” e “coeréncia interna” (PERROTTI, 1986a).

Parafraseando Perrotti (1986a), o discurso estético, diferentemente do utilitario,
possibilita diversos niveis de interpretagdes, direcionadas pelo proprio leitor, conforme
seus proprios parametros. Em tal discurso, ndo hd mais a preocupacdo em transmitir
certezas, 0 que prevalece € uma poetica plena de ambiguidade e questionamentos.

No interior dessas discussdes, cabe destacar a diferenciacdo entre o discurso

utilitario e o aspecto instrumental da arte, da literatura. O carater instrumental é inevitavel
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na arte, esta presente no discurso estético de forma acidental. Por outro lado, no discurso
utilitario, o instrumentalismo é a esséncia, a arte é considerada como meio para
catequizacdo (PERROTTI, 1986a).

Nesse ensejo, também héa diferenca entre discurso utilitario e discurso engajado. O
primeiro acaba por reduzir a arte a simples veiculo de propagacdo, enquanto o engajado
valoriza a arte pela sua forma e ndo pelo contetdo. A tendéncia literaria engajada percebe a
arte como instrumento de desalienacdo, de desvendamento da realidade, sem perder, no
entanto, a valorizacdo da estética.

Para tratar da distin¢do entre discurso estético e utilitario, Perrotti (1986a) faz uma
“viagem”, tramitando entre autores da literatura classica, que vao desde Platdo, Aristoteles,
Kant, Kafka, Adorno, Sartre, até chegar em Barthes, para tratar da literatura para criancas e
jovens. Perrotti (1986a), pautado em Barthes, alerta a respeito da importancia de um
conceito denominado “deslocamento”, cujo proprio escritor exerce sobre a lingua. O
deslocamento significa romper com o “monstro” que estd adormecido em cada signo,
desvenda-lo, ser, a0 mesmo tempo, servido por ele e contribuir com ele. O deslocar, nesse
contexto, significa perceber que as palavras, em determinada obra literaria, ndo sdo mais
concebidas somente de forma instrumentalista, elas “[...] sdo langadas como projegdes,
explosOes, vibragdes, maquinarias, sabores: a escritura (a literatura) faz do saber uma
festa” (PERROTTI, 19864, p. 40). A literatura infanto-juvenil reduzida ao utilitarismo
ndo conseguiu desenvolver tal deslocamento, condicdo para que se ultrapasse o carater
ideoldgico e se alcance uma caracterizagdo literaria denominada de “escritura”, a qual a
obra é vista como verdadeiramente artistica. Uma das poucas obras brasileiras antes da
década de 1970 que conseguiu operar tal deslocamento foi a de Monteiro Lobato,
especificamente as relacionadas ao Sitio do Pica-Pau Amarelo. Lobato ndo deixava o
educador sucumbir o artista, ndo permitia que o utilitario acabasse com o artistico.

Artistas e estudiosos da literatura e da arte, até a década de 1970, em sua maioria,
tinham consciéncia do papel utilitario das obras artisticas, no entanto, ndo havia, ainda, a
preocupacao efetiva em realizar as distingGes entre instrumental e utilitario, especialmente
quando se tratava de literatura para criancas e jovens. Atualmente, o utilitario até é
dominante, porém ja ndo é mais exclusivo. Ele esteve e, a nosso ver, ainda esta relacionado
a literatura escolar que, de acordo com Perrotti (1986a, p. 59) “[...] serve-se do literario
para atender finalidades outras que ndo a estética”. E aqui que reside nossa grande

preocupacdo em relagédo ao filme Uma aventura no tempo. Por ele se tratar de uma
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narrativa ficcional direcionada a infancia que aborda periodos histéricos, pode ser
concebido pelo professor como “texto utilitdrio”, no sentido de abordar contetudos
pragmaticos propostos para as séries iniciais do Ensino Fundamental.

Outro aspecto que permeia o discurso utilitario na literatura infanto-juvenil é a
relacdo entre narrador e leitor, esta é caracterizada por uma doutrina¢do, em que o agente
narrativo disponibiliza um mundo acabado ao leitor e este deve incorpord-lo em seu
universo. Em contrapartida, no discurso estético, prevalece o conceito barthesiano de
“encenagao”, responsavel por revelar o teor e a preocupacao em tornar a literatura em
escritura. Por meio da encenacdo, a concepcao estética possibilita ao leitor a aquisicdo de
consciéncia de que o que estd lendo é uma criacdo iluséria. O leitor sabe que ndo ha
verdade absoluta no que esta se apropriando, sendo assim, o Gtil cede lugar ao estético, em
que se prevalece o sonho e a fantasia, instigando, dessa forma, a imaginacdo (PERROTTI,
1986a).

Além disso, as obras literarias regidas pelo discurso estético oferecem a
possibilidade de atuacao do leitor no desenrolar de seu enredo. Geralmente, ocorre nelas o
mecanismo de deslocamento, j& que 0 eixo da narrativa se desloca para a propria narrativa,
permitindo a participacdo do leitor entre os niveis narrativos. O leitor deixa de ser passivo
e assume uma postura ativa durante a apreciacdo de determinada obra literaria. O discurso
estético, nas palavras de Perrotti (1986a, p. 152): “[...] ainda que, como 0 outro, ofereca
concepcdes de mundo, cria espaco para a participacdo do leitor, para que este se defina
face aos problemas tratados”.

Em meio ao impasse entre discurso utilitario e discurso estético, alguns escritores
da literatura infanto-juvenil, empenhados na renovacéo literaria, acabaram por criar outra
tendéncia, a do “utilitarismo as avessas”. Tal tendéncia apresenta elementos ligados a
valorizacdo da crianca como participante, & emogéo, ao ludico, no entanto, ainda ha a forte
presenca normativa para ensinar contetdos pragmaticos, para transmitir modelos a serem
seguidos (PERROTTI, 1986a).

Enfim, a literatura infantil e juvenil esteve e, ainda, se encontra permeada por
intencGes pedagogicas. Ndo que isso seja abomindvel, no entanto, € preciso entender que a
literatura percebida como arte ndo deve se fazer por meio de imposic¢des externas, eivadas
de verdades prontas, de receitas. Se tem a possibilidade de ser util, que seja, desde que isso

se faga em seu universo, sem inten¢des utilitarias e pragmaticas.
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O conceito de literatura infantil é algo digno de problematizacdo e pode ser
analisado por perspectivas diversas. Dentre elas, existe o conceito de que ha uma literatura
destinada e/ou interessada a infancia, da qual a escola faz uso para utiliza-las as suas
atividades direcionadas ao processo ensino-aprendizagem. Quando a escola se apropria da
literatura infantil, ocorre a escolarizac¢do, a “didatizacdo”, a “pedagogizagcdo” da mesma
para atender a fins educacionais. A escolariza¢do da literatura infantil também ocorre sob
outro viés, quando esta ¢ “literalizada”, quando ¢ concebida como producdo para a escola
(SOARES, 1999).

Ao longo do tempo, a literatura infanto-juvenil foi cada vez mais se aproximando
da escola. Tal aproximacdo é caracterizada pela distribuicdo que a escola faz das produgdes
literarias direcionadas as criancas. A escola distribui porque percebe a literatura infantil e
juvenil como algo que ultrapassa as barreiras do entretenimento, capaz de se configurar
como ferramenta pedagogica de grande eficacia (SOARES, 1999).

Geralmente, o termo “escolarizacdo” ¢é concebido como algo depreciativo,
especialmente quando o mesmo ¢ relacionado a arte, a conhecimentos. Por outro lado, ndo
podemos deixar de destacar que a escola se caracteriza por organizar, ordenar
procedimentos de ensino, adequacdo de conteldos e processos de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, a escolarizagdo € um processo inevitavel,

[...] porque é da esséncia mesma da escola, é o processo que a institui e
gue a constitui. Portanto, ndo ha como evitar que a literatura, qualquer
literatura, ndo so6 a literatura infantil e juvenil, ao se tornar “saber
escolar”, se escolarize, ¢ ndo se pode atribuir, em tese, como dito
anteriormente, conotacdo pejorativa a essa escolarizagdo, inevitavel e
necessaria; ndo se pode critica-la, ou nega-la, porque isso significaria
negar a propria escola (SOARES, 1999, p. 21).

No bojo dessas discussdes, ndo podemos negar a escolarizacgao da literatura infanto-
juvenil. No entanto, na préatica, essa escolarizagdo vem sendo desenvolvida de forma
inadequada, errénea e, isso sim, deve ser evitado, porque “[...] traduz em sua deturpacao,
falsificagéo, distorcdo, como resultado de uma pedagogizacdo ou uma didatizagdo mal
compreendida que, ao transformar o literario em escolar, desfigura-o, desvirtua-o, falseia-
0” (SOARES, 1999, p. 22).

E preciso destacar que essa escolariza¢do deturpadora ndo ocorre somente com a
literatura, e sim com outros artefatos que se configuram como ferramentas pedagdgicas,

como o0s recursos midiaticos, o proprio cinema de animacdo. O mesmo pode acontecer com



65

0 uso inadequado, com a escolarizagdo incoerente das narrativas de filmes animados,
especialmente quando estes ndo séo explorados em sua esséncia e séo utilizados para fins
estritamente conteudista, ou meramente ilustrativo para determinados temas. Nao podemos
deixar de ressaltar que um filme animado é uma forma de texto, porque é uma unidade
verbal ou n&do-verbal que comunica, que expressa um sentido dentro de uma determinada
situacdo. No caso da nossa fonte de estudo, o filme Uma aventura no tempo pertence a
ordem do narrar, € uma narrativa de aventura, ficcional, direcionada para criancas (KOCH,
2003).

A escolarizagdo inadequada ocorre também quando se explora uma literatura
infantil sem tratar de sua producédo, de sua autoria, desapropriando, dessa forma, quem
produziu determinada obra. No trabalho envolvendo o cinema de animacao esta critica é
pertinente. Na sua exploracao, € preciso referenciar a equipe de producdo, bem como, de
que forma o desenho foi produzido.

No ato de escolarizacdo inadequada da literatura, ndo h& a conducdo dos alunos

para analise textual, o que seria essencial para que eles adquiram

[...] percepcdo da literariedade, dos recursos de expresséo, do uso estético
da linguagem; centram-se nos conteddos, e ndo na recriacdo que deles faz
a literatura; voltam-se para as informacgdes que os textos veiculam, ndo
para 0 modo literario como as veiculam (SOARES, 1999, p.43).

Situacdo semelhante ocorre na exploracdo incoerente do cinema de animacdo,
pedagogiza-se, didatiza-se por completo o mesmo, transformando-o em mera ferramenta
ilustrativa de conteddos pragmaticos. Ndo se encaminha para um entendimento da
producdo midiatica, para a percepcdo estética e, especialmente, para a sensibilizacdo e
despertar para temas geradores, oportunizados por determinados filmes animados. Estes,
assim como uma obra literaria, sdo transformados em pretextos formativos e ndo se enfoca
a literariedade e a estética dos mesmos.

A escolarizacdo da literatura infantil, dos recursos midiaticos como o cinema de
animacdo é inevitavel, porque faz parte das préaticas escolares. O que criticamos, apoiadas
em Soares (1999), é a forma inadequada de escolarizagdo desses artefatos culturais no
interior da escola. A pratica decorrente da escolarizacao so é valida se vier ao encontro de
préaticas que englobam toda a esséncia tanto da literatura quanto do desenho animado. E

adequada se caminhar no sentido de formar o aluno leitor, que consegue ler, por exemplo,
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a midia por todas as suas nuances, que seja capaz nao apenas de “olhar”, mas perceber a
estética, a caracterizagdo, toda producdo que permeia o texto audiovisual.

Com base no exposto e pensando na formacdo docente, questionamos: Por que um
filme animado como Uma aventura no tempo néo pode ser “pedagogizado” para abordar
conteddos do campo da Historia, visto que se trata de uma narrativa que traz
representacdes de periodos histéricos? Sera que nés, professores, temos a compreensao das
relacbes descontextualizadas que certos desenhos animados, como Uma aventura no
tempo, propdem? NOs, profissionais da educacdo, atuantes nas séries iniciais do Ensino
Fundamental, entendemos o que é Histdria, assim como outros campos do saber para
contribuir no esclarecimento de nossos alunos? Que conceito de Historia possuimos?
Reconhecendo que € no terreno da Historia que o filme situa sua narrativa, consideramos
de fundamental importancia argumentar, ainda que brevemente, sobre questdes que
permeiam esse campo. Entendemos que esse debate € pertinente aos objetivos deste
trabalho académico e a linha de pesquisa do Programa de Pds-Graduacdo em Educacao —
UEM, na qual este estudo esta vinculado, cuja area de concentragdo intitula-se Histéria e

Historiografia da Educacao.

3.2. O QUE E HISTORIA?

O termo histdria € de origem grega, cujo significado é investigacdo, informacao.
Investigar, buscar explicacGes sobre a origem das coisas faz parte da natureza humana
desde seus primdrdios, 0 homem tenta contar a sua histéria, inicialmente, por meio dos
mitos, que sdo histdrias com personagens sobrenaturais. Aos olhos contemporaneos, uma
explicacdo mitica pode ser considerada sem respaldo cientifico, no entanto, na
Antiguidade, a mitologia, atrelada a filosofia, era tida como uma “histéria sagrada”, um
modelo para ser entendido e servir como exemplo as geragdes (BORGES, 1986).

O senso comum considera a Historia uma ciéncia responsavel por “guardar” os
fatos e acontecimentos vividos pela humanidade em periodos diversos. E genericamente
chamada de “ciéncia do passado”, 0 que, segundo o historiador Marc Bloch (1965), é uma
incoeréncia, ja que o passado ndo € um dado rigido, inerente a mudancas, pelo contrério,
ele ganha forma com base no olhar que direcionamos a ele, situado em determinado tempo
historico. Consoante Bloch (1965, p. 29), a historia, basicamente, ¢ a “ciéncia dos homens

no tempo [...]".
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Bastos (2005), no campo da Histéria da Educacdo, compreende a Histéria como
campo de producéo de conhecimentos amparado por teorias explicativas, por fontes, pistas,
indicios, vestigios, que ajudam a entender os atos humanos no tempo e no ambiente.
Constitui-se em um trabalho de pensamento que supbe analise e producédo inteligivel do
passado, por meio da producdo de argumentos que possam validar a realidade passada. A
autora percebe a Historia como uma teia discursiva de a¢des entrelacadas que, por meio da
linguagem e da retorica, constroi significado no tempo.

Os estudos que permeiam o campo da Historia se expandiram a partir do século
XX. Na historiografia recente, coexistem diferentes conceitos e nogdes de Historia. Da
nocdo tradicional a mais contemporanea, todos tém seus adeptos. A Histdria Tradicional,
cujo enfoque € a histdria heroica (nacional e/ou mundial), enfatiza os aspectos politicos e
econémicos em detrimento da acdo social. Imersa no mesmo rol, encontra-se a Historia
conceituada no positivismo, entendida como ciéncia Gtil, no sentido de agir como efeito de
acdo e reacdo. De acordo com a visdo de Bloch (1965), para os positivistas, o valor de uma
pesquisa, nesse caso, no campo da Historia, “[...] se mede, em tudo e por tudo, pela sua
capacidade de servir a agdo” (BLOCH, 1965, p. 16).

Desde o inicio do século XX, com 0s avancos tecnoldgicos e, consequentemente,
industriais, nas ciéncias naturais e fisicas, e nas ciéncias humanas, outras concepg¢des
cientificas foram ganhando visibilidade. Novos olhares acerca da Historia se abriram, um
deles esta relacionado a cultura, ndo apenas envolvendo a arte, a musica e a literatura, mas
sim, como afirma o historiador Peter Burke (1992, p. 9), imersa em uma “[...] definigdo
mais antropologica do campo™.

Essa renovacédo do olhar para a Historia € denominada de Nova Historia, ou Nova
Histdria Cultural. Originou-se com a "Escola dos Annales", movimento que se iniciou na
Franca, nas primeiras deécadas do século XX, contrapondo-se ao paradigma da
historiografia tradicional. O que incitou tal movimento foi a criagdo da revista Annales,
pelos historiadores Marc Bloch (1886-1944) e Lucien Febvre (1878-1956), cujo publico
interessado era formado por estudiosos das ciéncias sociais, tais como: sociélogos,
historiadores, gedgrafos, entre outros.

Inicialmente, os interesses da Escola dos Annales eram desenvolver estudos “[...]
voltados para a construcdo de uma histdria social e econdmica em oposic¢do a uma tradigdo
historiografica centrada nos grandes feitos dos grandes” (CORREA, 2007). Em sua
segunda geragéo, a Escola do Annales, a partir de 1940, com os estudiosos do campo da
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histéria Fernand Braudel (1902-1985) e Robert Mandrou (1921-1984), tomou como
pardmetro uma producédo historiogréfica direcionada para questdes demogréficas. No ano
de 1946, a revista Annales mudou de nominacdo, visando tornar-se um periodico de
ciéncias sociais - Annales. Economias, Sociedades, Civilizacbes (CORREA, 2007). A
partir da década de 1960, comegaram a surgir temas novos no terreno da Histdria, como a
infancia, a familia, a cultura escolar, a sexualidade, entre outros. Iniciou-se, desse modo, o
periodo que se convencionou intitular como a “Terceira geracao da escola dos Annales” e
que ¢ caracterizado por um “[...] crescente interesse dos historiadores por temas
pertencentes ao dominio da cultura e o0 questionamento do primado até entdo conferido, ao
estudo das conjunturas econdmicas ou demograficas” (CORREA, 2007). Ainda que tenha
nascido em territério francés, o movimento dos Annales expandiu-se por toda esfera
global, contribuindo para o crescimento de uma nova abordagem historiografica, a qual ja
mencionamos, e denomina-se Nova Historia.

Enqguanto a Histéria Tradicional se preocupa, essencialmente, em narrar 0s
acontecimentos, os historiadores da Nova Historia se voltam para uma analise das
estruturas relacionada ao relativismo cultural, ja que “[...] a base filoséfica da nova historia
¢ a idéia de que a realidade ¢ social ou culturalmente constituida” (BURKE, 1992, p. 11).
Se a Histdria Tradicional faz uso de uma visao hieréarquica, abordando a histéria dos herois
e lideres, a Nova Histéria e seus historiadores estdo preocupados com a historia dos
homens que atuam em todos os niveis sociais e culturais. Para melhor explicar essa
perspectiva, vale referenciar o movimento liderado pelo historiador Jim Sharpe (1992),
denominado “Historia vista de baixo”, situado dentro da Nova Historia, que se preocupa
“[...] com as opinides das pessoas comuns € com sua experiéncia da mudanca social”
(SHARPE, 1992, p. 13). Destacamos que a Nova Hist6ria ndo é uma vertente nova, novo é
o fato de os historiadores dessa linha de pensamento ndo estarem a margem do campo da
Histdria. Mas o que todo esse debate tem a ver com o desenho animado Uma aventura no
tempo?

O profissional da educagéo ndo tem como contribuir e apresentar outra nogéo de
tempo historico ou de conhecimentos do campo da Historia ao seu aluno se ndo entender e
conhecer alguns conceitos e categorias especificas do terreno da Histdria. Os educadores
de formacéo para fazer Histdria precisam de alguns requisitos para exercerem o métier do

historiador (NEVES, 2009a). No entanto, 0 que se nota é uma tentativa de educadores de
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construirem historia, de exploré-la inconscientemente em sala de aula, sem, contudo,
possuirem formacdao de historiadores.

No debate que a Nova Historia trava, varios autores alertam quanto a alguns
“perigos” de se trabalhar com a Histdria sem ter nocdo dos conceitos que a compdem.
Fazendo valer essas consideracGes, voltamos nosso olhar para o filme Uma aventura no
tempo, para identificar o que estamos entendendo como incoeréncias que comprometem a
nocdo de Historia e de conceitos historicos na crianca expectadora, especialmente quando

sdo ressaltados e/ou ndo desmistificados em sala de aula.

3.3. AS INCOERENCIAS RELACIONADAS A HISTORIA

3.3.1. Anacronismos, Abordagens Descontextualizadas e Precurssorite

e Humanos e Dinossauros

No filme Uma aventura no tempo, ao tentar representar o passado, Mauricio de
Sousa e sua equipe cometem algumas “incoeréncias” se pensarmos nele inserido no
contexto educacional. Ressaltamos que esse desenho animado, como ficcéo,
entretenimento, é valido, porém, como ja afirmamos, a sua escolarizacdo, no sentido de
abordar contetdos do campo da Historia, precisa ser evitada e problematizada. Portanto
fazemos critica aos possiveis usos relacionados a conteddos do campo da Historia. A
primeira “incoeréncia” ocorre nas cenas em que Mdnica é protagonista e 0 cenario € a pre-
historia, quando se apresentam dinossauros convivendo com seres humanos.

Sabemos que, cientificamente, esse encontro ndo ocorreu, no entanto, os alunos das
séries iniciais, muitas vezes, ndo tém esse conhecimento. Segue a figura de uma das cenas
em que aparece um dinossauro e Piteco, uma personagem que representa 0 homem

primitivo nos enredos de Mauricio de Sousa:

Figura 17: Piteco e o Dinossauro.
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA NO TEMPO, 2007).
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No decorrer da temporalidade, a Geologia, ciéncia que estuda a estrutura e processo
de formacdo da Terra, explica que houve e sempre havera mudancas e transformacfes ao
longo do tempo. Os registros fésseis>® permitem estudar a vida no passado e, por meio
deles, é possivel reconstituir as eras anteriores a nossa, valendo-se de uma ciéncia
denominada paleontologia. Os fdsseis de dinossauros encontrados datam de mais de 20
milhdes de anos atras. Esses répteis gigantescos surgiram ao final do periodo Triéssico e
dominaram a fauna terrestre durante boa parte da era Mesozoica, do inicio do Juréssico até
o final do periodo Cretécico, periodo em que foram extintos (aproximadamente ha 65
milhdes de anos). Por outro lado, o primeiro féssil da espécie humana encontrado é datado
de dois milhdes de anos atrés, na era Cenozoica. Essa datagdo dos fdsseis permite afirmar
que essas duas espécies ndo viveram na mesma época, existe uma diferenca de milhdes de
anos entre o primeiro fossil de humano encontrado e o ultimo localizado de dinossauros
(BARNES; VILLEE; WALKER, 1988).

Partindo de tal comprovacdo, se pensarmos cientificamente, colocar homem e
dinossauros convivendo juntos é uma incoeréncia séria, portanto, o professor ndo pode
fazer uso do filme como recurso didatico, sobretudo para tratar de conteddos historicos,
nem tampouco deixar de desconstruir os conceitos “errdneos” que os alunos levam para a
sala de aula. No campo da Histéria, incoeréncias como esta, sdo anacrbnicas e
descontextualizadas.

Genericamente, entende-se por anacronismo ‘“confusdo de data quanto a
acontecimentos ou pessoas” (FERREIRA, 1988, p. 40). Este termo é originario do grego
Ana, que significa contra e chronos que é tempo. Para Lopes (1998, p. 40), o
anacronismo ¢ uma “doenca infantil do historiador”, que, entusiasmado pelo tempo em que
vive, impde e se deixa levar por questfes atuais, sem ao menos confrontar essas questdes
com o0s aspectos préprios do tempo sobre o qual investiga e quer retratar e descrever. Desse
modo, salienta a autora, cabe ao historiador desviar-se desse perigo.

O autor Dario Ragazzini (1999), com preocupacéo semelhante, tece consideragdes
a respeito do risco do pesquisador cometer anacronismos no desenvolvimento das
pesquisas. Ele define o anacronismo como sendo a transferéncia “[...] incontrolavelmente
de categorias do presente ao passado” (p. 21). Além disso, entende que “[...] o trabalho do

historiador € um desafio permanente ndo s6 com o passado, mas também com o presente,

58 Fdsseis sdo vestigios ou restos petrificados ou endurecidos de seres vivos que habitaram a Terra ha muito
tempo e que se conservaram em depdsitos sedimentares da crosta terrestre sem perder as caracteristicas
essenciais (FERREIRA, 2004).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Per%C3%ADodo_geol%C3%B3gico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Tri%C3%A1ssico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Era_geol%C3%B3gica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mesoz%C3%B3ica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Jur%C3%A1ssico
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cret%C3%A1cico

71

no esfor¢o, tanto seu, quanto de seus leitores contemporéaneos, de compreender e explicar,
ao presente, o passado de maneira ndo anacronica” (RAGAZZINI, 1999, p. 21).

Com base em uma perspectiva histérica, Oliveira (2005, p. 1) afirma que:

[...] cometer um anacronismo é levar ao passado um valor, idéia,
pensamento que lhe é hostil [...] 0 anacronismo é ahistorico, ao negar as
transformacdes (sociais, ideolégicas, paradigmaticas, econdmicas,
politicas, tecnoldgicas, cientificas, filosoficas, etc.) decorrentes do
dinamismo do processo histdrico, nega 0 movimento da propria historia
em nome de um mundo estatico, onde o modelo do presente se faz eterno
e imperativo ao estudo do passado.

Claro que ndo podemos descaracterizar que ha diferencas entre anacronismo e olhar
para o0 passado com a concepcao do presente. No ato de historicizar, voltamos os olhares
ao passado no sentido de ressignifica-lo, por outro lado, cometer um anacronismo €, por
exemplo, colocar elementos do presente como se eles estivessem acontecido no passado.
Nesse sentido, quando se atribui caracteristicas atuais a um passado remoto, como no caso
do filme Uma aventura no tempo, também se comete anacronismo. Insistimos, no terreno
do entretenimento, da ficcdo, isso é valido, no entanto, quando adentra o cenario
educacional, problematizamos.

Ainda no interior da cena que coloca em convivéncia homens e dinossauros, outro
conceito importante, que auxilia na compreensdo 0s perigos de se apresentar incoeréncias
do campo da histdria na utilizacdo de um desenho animado como Uma aventura no tempo,
é precursorite. Instituido e fomentado por pressupostos do educador francés Maurice
Debesse (1903-1998), precursorite ¢ a pratica de “[...] estabelecer analogias fortuitas ¢
superficiais entre passado e presente, negligenciando o contexto histérico em que foram
produzidas determinadas idéias e processos” (BUFFA, 1990, p. 15).

A primeira vista, erros como 0s que apresentamos podem parecer corriqueiros, sem
importancia, todavia eles sdo capazes de interferirem no ideal de historia construido pelos

alunos, sob uma perspectiva educacional.

e Moradias na pré-histéria
Outras cenas anacronicas e descontextualizadas séo identificadas no filme, algumas
delas demonstram a aldeia onde Piteco habita. O primeiro destaque, nesse ambiente
representativo da pre-historia, é o fato de os moradores residirem em casas de pedras,
caracterizadas com portas, janelas, escadas para subirem até o segundo andar, ou seja,



72

arquiteturas criadas muitos séculos depois da existéncia dos homens primitivos, estes
moravam em cavernas, ou em cabanas feitas de 0ssos e peles de animais. Apresentamos

algumas imagens extraidas do filme para ilustrar nossos argumentos:

Figura 18: Traje “pré-historico”.
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA
AVENTURA NO TEMPO. 2007).

Figura 19: Arquitetura “pré-historica”.
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA
AVENTURA NO TEMPO, 2007).

Figura 20: Casas “pré-historicas”.
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA
AVENTURA NO TEMPO, 2007).

A origem das moradias é um tema bastante estudado no campo da Arquitetura e da
Engenharia Civil. Em estudos desses dois campos do conhecimento cientifico a respeito da
origem das primeiras moradias humanas, constatou-se que 0s homens primitivos faziam
uso da denominada “arquitetura de subtra¢dao”, que consiste na apropriagdo de cavernas

naturais e pela escavagdo de formagdes rochosas. Nos primdérdios da civilizagdo humana,
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marcado pelo nomadismo, 0 homem primitivo procurava maneiras para se abrigar sempre
inspirado pela natureza (REBELLO; LEITE, 2007).

e Vestuario na pré-historia
As roupas e penteados dos homens primitivos do filme em estudo também se
inserem no que estamos entendendo por precursorite, por anacrénico e descontextualizado,
se pensarmos no uso do filme em contextos formativos. Eles se vestem com roupas
coloridas e estampadas, representando um periodo cujas vestes eram feitas apenas com
peles de animais e ainda, possuem penteados, a nosso ver, contemporaneos. Observamos a

imagem extraida do filme:

Figura 21: Penteados “pré-historicos”.
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA NO

Vestigios dos homens primitivos comprovam que os cagadores pré-historicos usavam suas
roupas “confeccionadas” em pele de urso para a protecdo contra o frio ou possivelmente
para passar a imagem de mais fortes e mais bravos. Existem estudos que exploram a
historia do vestuario e consideram a roupa, cabelo e barba aspectos reveladores de habitos

e costumes. A respeito da vestimenta dos homens primitivos, um desses estudos declara:

Na era glacial, bem antes das primeiras civilizagdes da Mesopotamia e do
Egito, de clima temperado e até tropical, os habitantes da Europa foram
obrigados a cobrir 0s corpos com peles por causa do frio. Os trogloditas
das cavernas usaram roupas de pele o tempo todo, sem jamais tira-las.
Como a fiacdo e a tecelagem eram ainda desconhecidas, para prender
suas roupas em torno do corpo, esses homens passavam tendbes de
animais ou corddes de fibras vegetais através de pequenos furos, usando
espinhos, 0ssos ou pedras perfuradas (NERY, 2003, p. 13).

e Habitos modernos/contemporaneos na pré-histdria
Outra cena digna de reflexdo ¢ a do “jantar romantico”, a luz de velas, feito por

Pitoco para Thuga, no sentido de convencé-la a se casar com ele. Esse “romantismo” ¢
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algo construido culturalmente, ndo ha vestigios de sua existéncia no inicio da civilizacdo

humana. Confira a imagem que ilustra o tal jantar:

Figura 22: Jantar romantico na pré-historia.
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA
AVENTURA NO TEMPO, 2007).

e Escrita alfabética na pré-histéria
Outro aspecto merecedor de destaque, e entendido como anacronico, refere-se a
escrita alfabética colocada em tempos remotos, em que se tem apenas vestigios de
mensagens imagéticas. Especificamente, a escrita foi identificada no filme em uma placa

de nominacéo da aldeia onde reside Piteco.

Figura 23: Escrita alfabética na pré-historia
Fonte: Imagem extraida do DVD Uma aventura no tempo (UMA AVENTURA NO
TEMPO, 2007).

A escrita é considerada a expressdo grafica da linguagem falada, “por meio dela a
linguagem é capaz de vencer as condic¢des ordinarias de tempo e lugar” (ZAMBEL, 1984,
p. 2). Atribui-se a invencdo dos primeiros sinais graficos alfabéticos ao povo semita,
originario da regido localizada entre o Libano e o mar Mediterraneo, por volta de,
aproximadamente, 3.100 a. C.. Para que esses sinais alfabéticos fossem criados, alguns
ideogramas, simbolos foram inventados a priori. Os egipcios, antes da criacdo do codigo
alfabético, j& possuiam um sistema de escrita, utilizado para representar graficamente
ideias e conceitos. Os fenicios também contribuiram para a criacdo da grafia alfabética,
considerados os maiores comerciantes maritimos da Antiguidade, difundiram sua escrita
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pelas regides que rodeiam o mar Mediterrdneo. O alfabeto criado pelos fenicios foi
apropriado pelos gregos por volta de 700 a. C. e estes inovaram tal grafia alfabética ao seu
modo (ZAMBEL, 1984). Esses sdo alguns exemplos da origem da escrita alfabética, a
mesma presente na representacdo de pre-historia que o filme Uma aventura no tempo usa
para denominar a aldeia onde reside a personagem Piteco. Percebe-se, portanto, que, no
periodo dos homens primitivos, a escrita, a grafia alfabética ainda ndo existia, surgiu
muitos anos depois, sendo assim, se pensarmos nos possiveis usos do filme para fins
pedagdgicos, destacamos que ele apresenta incoeréncias, descontextualizando fatos e

conhecimentos.

Dessa forma, para contribuir no esclarecimento dos alunos, é preciso entender
alguns conceitos, um deles é a nocao de tempo. Para Bloch (1965, p. 30), o conceito de
tempo € “[...] o proprio plasma em que banham os fenémenos, e como que o lugar da sua
inteligibilidade”. O tempo do qual Bloch (1965) se refere é continuo e, a0 mesmo tempo,
perpetua mudancas. Em outras palavras, segue uma linha, porém néo € linear, e sim pleno
de rupturas e continuidades. Nas palavras de Bloch (1965, p. 30), “da antitese destes dois
atributos [continuidade e mudanca] procedem os grandes problemas da investigacdo
historica”. Ao tratar de tempo, icone de suma importancia ao se discutir conceitos
historicos, ndo ha como ndo referenciar a relacdo entre passado e presente, algo que se
configura como base para o campo da histdria. O passado, de acordo com Bloch (1965, p.
55), “[...] €, por definicao, um dado que coisa alguma pode modificar. Mas o conhecimento

do passado é coisa em progresso, que ininterruptamente se transforma e se aperfeigoa”.

Pensando na funcdo da escola como mediadora entre o aluno e o conhecimento
sistematizado, o professor que entender tais conceitos pode desconstruir e mediar as
concepgdes “erroneas” que 0s alunos, muitas vezes, apropriam-se ao assistiram a um
desenho animado como Uma aventura no tempo. Situado o debate sobre tais concepgdes,
problematizamos: Em nome da criatividade e da imaginacdo, é valido desconstruir
conhecimentos, por exemplo, “pedagogizando” um desenho animado como este, fazendo
dele um recurso pedagdgico? Sera que tantos anacronismos ndo sdo prejudiciais para a

constituicdo do saber, para a formacdo da meméria dos alunos?
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3.4. MEMORIA: UM CONCEITO IMPORTANTE PARA A ANALISE DO FILME UMA
AVENTURA NO TEMPO

Ao tomar por estudo os escritos do historiador de oficio, o francés Jacques Le Goff
(1924-), deparamos-nos com um conceito, a nosso ver, importante para compreender a
questdo proposta: o conceito de memdria. A memdria faz parte de uma gama de
concepcdes polissémicas, ou seja, possui varias significacdes, dependendo de que posicao
teorica ela emerge. Para muitos, a memoria € apenas uma competéncia humana de arquivar
na mente impressdes, conhecimentos adquiridos, experiéncias, ideias. Problematizando a
memoria, conceituada no arcabouco tedrico de Le Goff (1994), percebemos que esta se
constitui pelo campo biolégico e cultural. O aprendizado é um fator essencial para
aquisicdo da memoria, tanto no que se refere ao aspecto cognitivo quanto ao cultural. Por
meio do processo ensino-aprendizagem, um aluno ativa sua memoria bioldgica e assim vai
construindo seu “arquivo” intelectual.

Nas palavras de Le Goff (1994, p. 423):

A memoria, como propriedade de conservar certas informacdes, remete-
nos em primeiro lugar a um conjunto de fungdes psiquicas, gracas as
quais 0 homem pode atualizar impressGes ou informacGes passadas, ou
que ele representa como passadas.

Vérias pesquisas se instituiram com o intuito de investigar sobre a memoria
humana, uma delas é o estudo das “atividades mnésicas” ou atividades relacionadas a
aquisicdo da memodria pelas criancas, que possibilitou verificar “[...] o grande papel
desempenhado pela inteligéncia” (LE GOFF, 1994, p. 424). Foi possivel constatar que a
memoria faz parte do processo cognitivo de estruturacdo e auto-organizacdo mental.

Conforme salienta Le Goff (1994, p. 424):

Os fenbmenos da memoria, tanto nos seus aspectos biolégicos como nos
psicoldgicos, mais ndo sdo do que os resultados de sistemas dindmicos de
organizagdo e apenas existem ‘“na medida em que a organizagd0 0S
mantém ou os reconstitui”.
Além do papel biologico, a memoria também desempenha uma “fun¢do social”,
exercida por meio de um ato denominado pelo autor de “comportamento narrativo”, em

outras palavras, a memoria se utiliza e é utilizada pelo produto social que chamamos de



77

linguagem. Esta armazena a memoria e guarda os resultados da comunicag&o, seja ela oral,

escrita ou imagética. Le Goff (1994, p. 425), apoiado em Henri Atham, ressalta:

A utilizacdo de uma linguagem falada, depois escrita, é de fato uma
extensdo fundamental das possibilidades de armazenamento da nossa
memoria que, gragas a isso, pode sair dos limites fisicos do nosso corpo
para estar interposta quer nos outros quer nas bibliotecas.

Pela leitura de Le Goff (1994), pudemos observar trés formas de memoria: a
especifica, a étnica e a artificial. A memoria especifica assegura a demarcacdo dos
comportamentos da espécie animal. Ja a memdria étnica € responsavel pela reproducao das
atitudes e dos comportamentos sociais. E a memoria artificial, ou eletrénica como também
vem sendo chamada na atualidade, esta relacionada a cibernética, a tecnologia. Ela possui
0 papel de auxiliar a memaria humana.

Dos tempos remotos até a invencdo da prensa tipogréafica, prevaleceu a memoria
oral, em que “a massa do conhecimento esta mergulhada nas praticas orais e nas técnicas”
(LE GOFF, 1994, p. 457). Com o advento da impresséo, as pessoas sdo colocadas diante de
uma vasta memoria coletiva, como os livros, por exemplo, a biblia. Ocorre, entdo, um
processo de exteriorizacdo da memdria individual, por meio dos escritos disponibilizados
para um publico maior.

A partir do impresso, a memoria entra em expansdo, por meio dos livros, dos
jornais, enciclopédias, entre outros veiculos de informacdo. A memoria foi se tornando
imprescindivel e, aos poucos, foi sendo inserida na vida das pessoas. Com o tempo, a gama
de formatos de veiculacdo de memoria foi aumentando, surgiu a fotografia, o filme e,
atualmente, os meios digitais, que deixaram esse leque ainda maior. Todos esses
mecanismos de memoria “concentram-Se NOS Processos de constituicdo da memoria
coletiva [...]” (LE GOFF, 1994, p. 467).

Com base nesse prisma, podemos afirmar que a memoria € uma construcao
individual e, concomitantemente, coletiva. Nas diversas sociedades, as pessoas adquirem e
armazenam informacBes em sua memoria e, juntas, vdo formando a memoria coletiva.
Catani (1998, p. 122) pontua que a memoria “[...] € a vida sempre produzida pelos grupos
que vivem e sob esse aspecto, estd em evolucdo permanente, aberta a dialética da
lembran¢a ¢ do esquecimento [...]”. Pensando sobre esta citacdo, fica evidente que a
memoria ¢ um elemento social, construido com base na vivéncia e no acimulo de

experiéncias, pode ser manipulada e criada com inten¢Ges implicitas e explicitas. N&o
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desconsideramos que, apesar de sermos “depositarios” de memoria, N0 SOMOS neutros,
porque ressignificamos a memaria que nos é imposta.

O conceito de memoria, essencial para as analises que a presente pesquisa se
prople, “considera central a nogdo de ‘imagem’ na encruzilhada da memoria e da
percepgao” (LE GOFF, 1994, p. 471). Quando visualizamos uma imagem, um desenho
animado como o que estamos analisando, por exemplo, 0s aspectos que interessam a nés
espectadores, ou que nos chamam atencdo, sdo armazenados em nossa memoria e,
valendo-se desse “arquivo” intelectual, estabelecemos relagdes com nossas ideias e/ou com
informagdes que serdo adquiridas e, desse modo, vamos elaborando o passado e formando
conceitos de historia.

O tedrico Theodor W. Adorno (1903-1969), ainda que amparado em um
pressuposto tedrico divergente de Le Goff, aproxima-se deste ao tratar do tema relacionado
a elaboracdo do passado. Adorno (2006) trata em sua obra “o que significa elaborar o
passado”, que consiste em ndo viver a sua “sombra”, mas “dominar” esse passado, deté-lo
por meio de estudos criticos e sérios, no sentido de nao elabora-lo de maneira equivocada
na memoria social. Nas palavras de Adorno (2006, p. 46), referir-se ao passado para
esclarecer fatos ou vivéncias “[...] dependerd do modo pelo qual o passado serd referido no
presente [...] naturalmente, para isto serd necessaria uma educacdo dos educadores”.
Partindo desse excerto, percebemos como a producdo de memdria € relevante para a
elaboracdo do passado e, sobretudo, para formacao intelectual das pessoas. Nesse ensejo,
como afirma Adorno (2006), o educador desempenha uma tarefa fundamental na
constituicdo de uma memoria coerente por parte de seus alunos. Percebemos, portanto, a
importancia do conceito de memoria para a educagéo.

Lancando luz a concepcdo de memodria idealizada por Le Goff, constatamos que a
utilizacdo de um filme como Uma aventura no tempo, bem como a ndo desconstrucdo de
Sseus conceitos anacrénicos podem criar uma memoria na populagéo infantil que gere uma
nocdo errbnea e sem respaldo teodrico de conteudos do campo da Historia e de outros
terrenos da Ciéncia.

Sabemos que ha uma parcela deste pablico que tem outros elementos formativos
para fazer frente a esses conhecimentos equivocados, todavia ha outro publico menos
esclarecido, com menos recursos culturais, que s6 tem a escola como meio para
fornecimento da critica. Mas o professor esta habilitado, tem conhecimento suficiente para

efetuar a mediacéo entre as apropriacdes que os alunos fazem por meio da midia? Possui
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formagdo para capacitar os alunos para se relacionarem com recursos midiaticos e 0s
conhecimentos por eles veiculados?

A nosso ver, cabe a escola, a nos, profissionais da educacdo, ndo pedagogizar, ndo
escolarizar de maneia ingénua um desenho animado como o estudado nesta pesquisa, ou
seja, ndo utiliza-lo para ilustrar contetdos curriculares, e desmitifica-lo, explora-lo no
sentido de apontar suas incoeréncias, suas intencdes. Nossa funcdo como educadores €
desconstruir a reproducdo acritica do modelo de concepcio de HISTORIA divulgada no
filme em estudo e em outros veiculos e produtos culturais produzidos por Mauricio de
Sousa. O profissional da educacdo ndo pode desconsiderar as especificidades —
particularidades, métodos e procedimentos — para auxiliar a comunidade escolar a criar
meios para comparar e analisar, criando seus préprios argumentos em relacdo aos
contetidos incoerentes veiculados em filmes e desenhos animados como Uma aventura no
tempo. Ao trabalhar com essa viséo esclarecedora, 0 professor pode impedir a construcéo

de uma memoria contaminada ideologicamente e equivocada por parte dos alunos.



4. A CULTURA INFANTIL E O DESENHO ANIMADO UMA AVENTURA NO
TEMPO

Criancas aprendem a partir da exposicdo as
formas de cultura popular, e estas
proporcionam um novo registro do que
significa ser instruido (GIROUX, 2001, p.
105).

A descricdo minuciosa da fonte, realizada na sec¢do dois, assumiu a funcdo de
permitir construir relaces entre a midia, a educacdo e a infancia. Esta triade, midia-
infancia-educacdo escolar, é a questdo de destaque nesta secdo. Ressaltamos em tal relacéo
a forte presenca da midia no universo infantil contemporéaneo, levando em conta que 0s
filmes animados se inserem na cultura mididtica. Diante desses fatores, consideramos
relevante tratar da relacdo entre o desenho animado Uma aventura no tempo e o
entendimento que se tem sobre a cultura infantil na contemporaneidade, ja que o filme em
tela é direcionado ao pablico infantil, e além de suas personagens principais serem figuras
estereotipadas de criancas. Publico € uma das areas do modelo British Film Institute —
BFI, que apresenta aspectos-chave da midia educacdo e se configura como quem “recebe”
e atribui sentido a midia que tem contato. Conforme expressa Fantin (2006, p. 73), a area
“Publico” diz respeito a como os expectadores “[...] se identificam com os textos e como
constroem audiéncia, para saber como descobrem, escolhem, consomem, respondem e

interagem com os textos”.

4.1. A INFANCIA NA CONTEMPORANEIDADE

Com o olhar focado na infancia representada no filme Uma aventura no tempo,
alguns aspectos nos chamaram atencdo. A nosso ver, a época historica, social e cultural,
representada no filme, insere-se nos moldes familiares perceptiveis entre as décadas de
1940 e 1960. Isso porque, no filme, o modelo de familia apresentado destaca um padréo
em que as mées ndo trabalham fora e dedicam seu tempo exclusivamente para cuidar da
casa e dos filhos, em um ambiente muito tranquilo e pacato, diferente da vida agitada na
qual estamos inseridos hoje. Entendemos, portanto, uma ideia de familia, bem como do
universo infantil fora da realidade atual, em que prevalece um modelo familiar constituido
por um pai responsavel pelo sustento integral da casa, mée cuidando do lar e dos filhos, e

estes 0 centro das atencbes familiar. O formato familiar contemporaneo adquiriu outras
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caracteristicas, tais como: maes e/ou pais solteiros ou separados que cuidam dos filhos
sozinhos, avos que criam 0s netos, casais homossexuais que adotam criancgas, entre outros.

Ao observarmos as cenas desenvolvidas no periodo em que a Turma da Monica era
bebé, € possivel inferirmos um conceito de infancia, naturalizado por sinal, em que as
criangas sdo o centro de todas as atengdes. Como ja afirmamos, a representagdo de infancia
apresentado no filme vigorou, no Brasil, por exemplo, até a década de 1960, cuja sociedade
era constituida por uma cultura na qual, poucas mées trabalhavam fora e podiam se dedicar
aos seus filhos e ao lar e as criangas nao tinham tanto acesso aos aparatos tecnologicos e as
informagdes como hoje. Atualmente, a infancia tomou novos moldes, especialmente no
que se refere ao universo familiar.

Estudiosos do campo da Cultura Infantil, tais como Steinberg e Kincheloe,
organizadoras da obra intitulada Cultura Infantil: a construcédo corporativa da infancia
(2001), destacam que “[...] novos tempos pronunciam uma nova era na infancia. Provas
desta drastica mudanca cultural estdo por todos os lados, mas muitos ainda ndo se deram
conta disso” (STEINBERG; KINCHELOE, 2001, p. 11). A nocdo de infincia estd em
constante transformacéo, no entanto, o0 senso comum nao percebe que tais modificacbes se
dao em funcéo das diversas alteragdes, entre elas culturais, ocorridas no tecido social. Para
melhor exemplificar, a infancia atualmente tem acesso a um montante de informacdes que
50 anos atras ndo tinha. Hoje, ela vivencia e visualiza situacdes que outrora ndo lhe eram
permitidas, especialmente por conta do acesso a midia, que veicula informacdes de todos
0s tipos. Nesse cenario, novas condigdes de infincia estdo surgindo, moldadas “[...] por
forcas sociais, culturais, politicas e econdomicas que atuam sobre ela” (STEINBERG;
KINCHELOE, 2001, p. 11). Temos aqui a possibilidade de constatar que a infancia, ndo no
sentido bioldgico, é construida culturalmente.

Anterior a sociedade moderna, a crianca existia apenas no sentido bioldgico, néo
havia nogédo de infancia como conhecemos hoje. As criangas participavam cotidianamente
da vida adulta, exercendo fungdes no trabalho e inseridas desde cedo no universo adulto,
nao como centro das aten¢des, mas como “adultos em miniatura”, conforme destaca Neil
Postman em sua obra O desaparecimento da infancia (1999). N&do havia um tratamento ou
uma classificacao diferenciada para as criancas.

Conforme o modelo de familia moderna foi se instituindo, especificamente no final
do século XIX, “[...] o comportamento apropriado dos pais para com 0s filhos se
consolidou em torno de nogdes de carinho e responsabilidade do adulto para com o bem
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estar das criangas” (STEINBERG; KINCHELOE, 2001, p. 12). Percebemos, entdo, na
modernidade, a diferenciagéo significativa entre 0 mundo da crianga e o do adulto. Nesse
periodo, emergiu o conceito de infancia denominado tradicional, em que as criancas
passaram a ser protegidas, de modo geral, tornando-se o centro das atencdes. Passa a
existir a preocupacao de dar respaldo a educacgdo dessas criangas, consideradas o “futuro da
humanidade”.

Na segunda metade do século XX, as mulheres entram de vez no mercado de
trabalho, vdo sendo cercadas de problemas relacionados ao preconceito e a preocupagéao
com o cuidado com os filhos. Os moldes familiares comecavam a mudar, o nimero de pais
divorciados e solteiros, de casais homossexuais vai aumentando nas sociedades.

Além das transformacBes nos moldes familiares, a crianga contemporanea se
deparou com mudancas econdmicas e culturais no cerne familiar, decorrentes da nova
reorganizacdo da familia. Se antes, poucas mées trabalhavam fora e podiam cuidar de seus
filhos, atualmente, isso mudou. A auséncia dos pais € recompensada por objetos, a crianca
tem a televisdo como babé e, nesse ensejo, percebe-se o surgimento de uma distancia entre
essa crianca e o0 adulto e o “[...] distanciamento em relagdo ao adulto propicia uma nova
inser¢do da criangca no mundo da cultura, uma inser¢cdo mediada por identificacdes da
ordem do virtual” (PEREIRA; SOUZA, 1998, p. 39).

Do que foi explanado, notamos que as mudancgas na realidade social e cultural,
agregadas ao “[...] acesso das criangas a informagdes sobre o mundo adulto, transformou
drasticamente a infancia” (STEINBERG; KINCHELOE, 2001, p. 13). A crianga, de modo
geral, adquiriu mais autonomia no que se refere ao acesso a conteudos anteriormente
especificos da vida adulta, como economia doméstica, assuntos de relacionamento entre
casais. Portanto, essa crianga conquistou o “direito” de opinar e participar das decisdes
familiares, adquirindo, dessa forma, destaque nas relagdes interpessoais.

No desenho animado Uma aventura no tempo, a crian¢a em constante acesso as
informagdes, configura-se na personagem Franjinha, um cientista-mirim dominador das
tecnologias e de conhecimentos cientificos, que vive envolto por aparatos tecnoldgicos.
Essa personagem se apresenta o conceito de infancia cuja crianga tem constante acesso a
informacdo e a tecnologia por meio dos aparatos tecnoldgicos e das Novas Tecnologias da
Informacéo e Comunicagdo (NTICs). A infancia dominadora dos objetos culturais cria sua
linguagem, que se tornou foco do mercado e, ainda, essa crianga, “[...] na medida em que

se constitui em meio a essas experiéncias, converteu-se na mais eficiente ‘tradutora’ para o
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adulto de uma linguagem criada por ele, mas que a ele proprio ainda soa desconhecida”
(PEREIRA; SOUZA, 1998, p. 39). E como nés, profissionais da educacdo, agimos diante
dessa posicdo que a infancia contemporanea adquiriu?

Cabe destacar que a infancia contemporanea possui distintas condi¢fes. A crianca
com acesso a producdo cultural, composta pela literatura (gibis), teatro, cinema, TV,
internet, brinquedos, € diferente daquela que se encontra, por exemplo, trabalhando nos
semaforos das grandes metropoles ou, entdo, no sertdo arido do nordeste brasileiro.

Além de esclarecer de que cultura infantil estamos tratando, consideramos
pertinente apresentar qual crianga, no sentido psicolégico, esta sendo destacada em nosso
estudo. Para tal, buscamos em Piaget (1986-1980), estudioso do campo da psicologia
infantil, uma breve descri¢do cognitiva sobre a crianca entre seis e sete anos de idade.

Essa faixa etaria, de acordo com Piaget (2004), insere-se na fase denominada de
“primeira infancia”, a qual vai de dois a aproximadamente sete anos de idade. Durante esse
periodo, a crianga passa por uma transformacdo em sua inteligéncia. A linguagem e a
socializacdo contribuem nesse sentido, possibilitando a ela a capacidade de descrever o que
sente, o que visualiza, socializando assim suas acdes.

Nessa fase, a crianca enfrenta uma transicdo entre duas formas extremas de
pensamento, em que a segunda vai dominando aos poucos a anterior. A primeira se refere a
“[...] incorporagdo ou assimilag@o puras, cujo egocentrismo exclui, por conseqiiéncia, toda
objetividade” (PIAGET, 2004, p. 28). J& a segunda é a do pensamento que atua de maneira
adaptada aos outros e ao real, preparando, dessa forma, o pensamento logico. Uma
caracteristica forte nesse periodo € o que Piaget (2004) denomina de “jogo simbodlico” ou
“jogo da imaginacao e imita¢dao”. Nessa etapa da vida da crianga, ela completa a realidade
por meio da ficgdo. Sinteticamente, 0 jogo simbdlico é caracterizado por Piaget (2004, p.
29) como “[...] o pensamento em estado egocéntrico quase puro, s6 ultrapassado pela
fantasia e pelo sonho [...] ndo é um esfor¢co de submissdo do sujeito ao real, mas, ao
contrario, uma assimilagdo deformada da realidade ao eu”.

Na outra extremidade, é possivel encontrar o pensamento na forma mais adaptada
ao real, aos conhecimentos e vivéncias adquiridos pela crianga. Tal formato de pensamento
é denominado por Piaget (2004) de pensamento intuitivo, considerado a l6gica da primeira
infancia.

Entre o pensamento relacionado ao jogo simbdlico e o intuitivo, encontra-se a

crianga entre seis e sete anos, a qual estamos tratando nesta apresentacdo. Esta crianca
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possui uma forma de pensamento “[...] simplesmente verbal, séria em oposi¢do ao jogo,
porém mais distante do real que a propria intuicio” (PIAGET, 2004, p. 29). E a fase
caracterizada também pelos “por qués”, em que as perguntas vao se multiplicando até se
alcancar os sete anos de idade.

Destaca-se, ainda, nesse periodo da infancia, o animismo, que ¢ a “[...] tendéncia a
conceber as coisas como vivas ¢ dotadas de inten¢ao” (PIAGET, 2004, p. 30). Por
exemplo, a lampada que acende é viva, porque ela acendeu, ou seja, exerceu uma
atividade.

A crianca até cerca de sete anos possui um pensamento que Piaget (2004) denomina
de “pré-l6gico”, em que a logica é suplementada pelo mecanismo intuitivo. Tal intui¢do é
a interiorizacdo de percepcdes e acbes no formato de imagens que sdo representativas,
pautadas em experiéncias mentais, “[...] que prolongam, assim, os esquemas senso-motores
sem coordenagdo propriamente racional” (PIAGET, 2004, p. 34). Dessa forma, as intuices
comuns em criancas até sete anos sdo representacdes, imagens que imitam a realidade,
portanto, ainda ndo se configuram como operacdes logicas.

Um fato importante para a transicdo do pensamento intuitivo para o 14gico € o
inicio da escolarizacdo, especialmente da alfabetizacdo, que marca a modificacdo
determinante no desenvolvimento mental. A apropriacdo da leitura e da escrita é a
conquista da autonomia intelectual para buscar conhecimento. Novas organizagdes
mentais sdo construidas devido aos novos processos relacionados a inteligéncia, a vida
afetiva e as relagdes sociais. A linguagem egocéntrica vai cedendo espago para a crianga
que consegue se colocar no lugar do outro, que compreende uma justificativa e pensa antes
de agir.

Portanto, a crianga sobre qual nos referimos é aquela que ja consegue estabelecer
relacfes com as producgdes da industria cultural, em particular, com o cinema de animacgao.
Além disso, nos reportamos a crianca que se tornou aluno e esta inserida no interior do

ambiente escolar, no qual focamos nosso olhar de pesquisadora.

4.2. INFANCIA E CINEMA DE ANIMACAO: A MIDIA COMO FORMADORA DE
CULTURA INFANTIL

O conceito de cultura do qual tratamos estd relacionado ao sentido mais
antropolégico do termo. Podemos definir cultura como o conjunto de produtos concretos e
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simbdlicos gerados pelo homem em suas formas diversificadas de edificacdo de
significados. A cultura independe de ter erudigdo, conforme Ketzer (2003, p. 12), “trata-se
de uma condicao inerente a todo ser vivo que, com suas experiéncias, produz significados
individual e coletivamente no conjunto de atores sociais de seu tempo”. O sujeito
individual e coletivo, imerso em determinada cultura, possui experiéncias, caracteristicas e
constrdi significados sobre 0 mundo a sua maneira, nesse ambito, insere-se também a
crianca tornada aluno.

No que concerne a infancia contemporanea, novos campos de estudos se
instituiram, um deles tem o intuito de investigar as corporacdes que assumiram o papel de
educadores, produzindo cultura infantil em diversas instancias e contribuindo para uma
nova formulacdo do conceito de infancia. Valendo-se desse movimento, surge a expressao
“pedagogia cultural” “[...] que enquadra a educa¢do numa variedade de areas sociais,
incluindo, mas ndo se limitando a escola” (STEINBERG; KINCHELOE, 2001, p. 14).
Imersas na “pedagogia cultural”, estdo aquelas organizacgdes difusoras de cultura popular,
tais como: TV, jornais, video-games, livros, esportes, propagandas, brinquedos, cinema,
desenhos animados, como, por exemplo: Uma aventura no tempo.

A respeito da relacdo entre infancia e cultura, especificamente sobre a producgéo
cultural para as criangas, Perrotti (1986b) propde a seguinte questdo: Que concepcao de
cultura e de processo cultural, geralmente, acompanha a reflexdo sobre a producéo cultural
para criancas? Ele levanta a hipotese de que, em geral, a reflexdo predominante, quando se
trata de produgdo cultural para criangas, de maneira implicita ou explicita, “[...] estabelece
uma equivaléncia entre cultura e produto cultural, reduzindo o primeiro termo ao segundo”
(PERROTTI, 1986b, p. 15). A cultura, nessa conjectura, configura-se como resultado de
determinado processo acabado e estatico, a heranca social. O produto cultural se constitui,
entdo, como expressdo de um modo de vivéncia dominante. Nas palavras de Perrotti
(1986b, p. 15):

Assim, vista apenas como objetivacao dos contetidos simbdlicos do grupo
social, a funcdo da produgdo cultural € de plasmar no espirito da crianga o
“substratum” que a informa, cabendo ao destinatiario do objeto tdo
somente a assimilacdo desse dado acabado sobre o qual ndo devera agir.
Os objetos culturais, enquanto sintese de um momento determinado,
esgotam-se na e pela transmissao-assimilacao.

Com base nesse pressuposto, a producdo cultural, concebida tdo somente como
produto pronto, concluido, justificavel por si s6, acaba por ser tornar um objeto sem vida,
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passivel, de facil mercantilizacdo. Ao se tornar instrumento do comércio, passa a adquirir
status de necessidade, ditando habitos e costumes. Os produtos culturais devem existir, a
cultura os realiza, porém o que nao pode ocorrer € a reducédo da cultura aos seus produtos.

Ao tratar de producdo cultural para a infancia, Perrotti (1986b, p. 16) alerta:

[...] enquanto faixa etaria “incompleta”, a crianca deve ser a consumidora
passiva de produtos culturais elaborados para ela pelo grupo social, a fim
de que possa tornar-se um ser humano evoluido, “completo”, vale dizer,
adulto. Sua inclusdo social (isto é, inclusdo nas classes dominantes) esta
garantida pelo consumo (ao menos simbolicamente).
Essa ideia vai ao encontro da questdo levantada por Giroux (2001) quando destaca
0 apelo ao consumo proposto pela midia, em especial por determinadas producgdes do
género Cinema de Animag&o.
A visdo apresentada por Perrotti (1986b) esta atrelada a sociedade desigual, em que
se privilegiam certos grupos em detrimento de outros. Nesse cenario de confronto, a
crianca se torna depositaria do universo criado pelo adulto, sem ter a oportunidade de ser
um agente atuante, interventor no processo sociocultural que a envolve. A cultura vista por
este prisma, por sua vez, acaba por assumir a funcdo depreciativa de domesticadora,
atuando coercivamente e tornando dificultosa a participacdo efetiva do pablico infantil em

sua propria historia. Perrotti (1986b, p. 18) adverte que:

O que ndo se pode fazer, em sintese, é deslocar os produtos de seu lugar
de objeto da acdo humana, alienados daqueles que os conceberam e
transforméa-los em sujeitos do processo historico. Ndo se pode, portanto,
desabrigar a crianga de seu lugar de agente para ai colocar-se uma
producdo cultural feita pelos adultos e que, transformada em fetiche,
enquanto tal deve ser adorado, venerado pela crianca, como se ali
estivesse sua salvacgéo.

SO para refletir, quantas vezes, como professores das séries iniciais do Ensino
Fundamental, ndo observamos a adoracdo que as criangas tém para com personagens de
filmes animados, pelas figuras, a nosso ver, estereotipadas que compdem a Turma da
Mbonica?

Se concebermos a cultura como criacdo e recriacdo do ser humano, como meio de
humanizacdo, ndo podemos aceitar que produtos culturais, como o Cinema de Animacao,
sejam apenas objetos impostos, transmitidos as criangas, as pessoas que, por inumeros

motivos, estdo & margem dos processos de mediacdo da midia.
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Cabe, aqui, destacar que a crianca ndo € passiva culturalmente, ela é criadora e
produtora de cultura, no entanto, com o bombardeio da producdo cultural, em especial a
midiatica, esta crianca ndo esta tendo oportunidade, nem tampouco condicdes para realizar
tal criacdo. E nessa situacdo conflituosa que poderia atuar o professor, agindo como
mediador. Porém este professor nem sempre adquire formacao para tal desempenho.

Conforme assegura Perrotti (1986b), a organizacdo que ampara a producgéo cultural
¢ “adultocéntrica”, por conta desse fator, geralmente, nota-se que a crianca recebe a cultura
ao invés de receber e fazer cultura concomitantemente. Mas 0 que podemos fazer diante
disso? Defendemos que, primeiramente, podemos pensar a cultura, como Paulo Freire ja
propunha em seu legado, como uma agdo que da oportunidade para a pessoa ser agente de
sua propria cultura, de seu proprio processo historico. Nesse sentido, nos profissionais do
campo educacional devemos buscar subsidios para atuar criticamente em sala de aula,
exercendo o papel de mediadores em relacdo a infancia e a midia. Devemos almejar e,
quem sabe, colocar em pratica uma proposta de educacdo para e com as midias
direcionadas a infancia.

A importancia deste estudo pode adquirir futuramente outra singularidade,
direcionando-se para o trabalho de campo. Neste momento, possibilitou-nos refletir sobre a
pratica pedagdgica e pode contribuir com a mesma quando alerta sobre a necessidade de se
pensar em uma formacao docente provida de preparo para que os professores possam atuar
consciente e criticamente com e para as midias em sala de aula. O professor precisa ser
preparado para mediar as relacGes escamoteadas da midia direcionada a infancia, atuando
com a mesma, aproveitando o interesse e 0 conhecimento que as criangas trazem para a
sala de aula em relacdo aos artefatos midiaticos.

Pensando no conceito de producdo cultural para criancas e das criangas, algo
relevante para o entendimento da problematica proposta na pesquisa em questdo, buscamos
subsidios em Perrotti (1991) para tentar entender de que formas as criancas se relacionam
com elementos da cultura.

O ato de criar de forma autdbnoma nesta nossa sociedade de massas, € algo muito
dificil e, para criancgas, isso se torna mais complicado, j& que elas ndo possuem, ainda,
recursos, subsidios para contestar ou recriar o que lhes é colocado pela massificacéo
cultural. E raro observar alternativas educativas que ofereca as criancas condigdes de se

inserirem de forma efetiva na vida cultural como coautoras participativas na
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experimentacdo dos objetos culturais que lhes sdo apresentados, por exemplo, por meio da
midia. O que se nota em nossa sociedade € a apresentacao as criangas do consumo

[...] como resposta a crise que as vitima. Levianamente, tentando imitar,
mesmo sem condicBes, exemplos nada lisonjeiros de paises do Primeiro
Mundo, onde a crise hd muito ja esta instalada, o pais vem estimulando
fantasias consumistas compensatdrias para consolar nossas criangas do
vazio de relagdes socioculturais plenas (PERROTTI, 1991, p. 23).

Tal incentivo, apelo ao consumo, vem para compensar e distrair a infancia, tirando-
a de seu foco maior: o brincar, jogar, experimentar e vivenciar experiéncias concretas do
mundo no qual esta inserida. Perrotti (1991, p. 24) assinala que o consumo emerge na
sociedade em que vivemos como “[...] prémio de consolagdo a falta de participagdo ativa e
criadora na vida cotidiana é com certeza tiro pela culatra, ja que seu destino ndo é outro
sendo o do vacuo significativo, do ndo sentido, do vazio de referéncias, da negacdo da
cultura”.

Nesse ensejo, o autor destaca “uma crise de criagdo”, que vem tomando espago em
meio a infancia brasileira. O brincar livre, sem ferramentas adquiridas por meio do
consumo, esta se perdendo. Sem nostalgia, o autor lembra uma infancia dos anos 1960 e
1970 que brincava livremente nas ruas, jardins, cal¢adas e que esta se perdendo, o que
acarreta a falta de possibilidade de a crianga vivenciar “[...] experiéncias de autonomia
indispensaveis a realizagdo de suas potencialidades criativas” (PERROTTI, 1991, p. 24,
grifo do autor). De forma livre e por meio de tais vivéncias, a crianca, longe do
direcionamento do adulto, vai adquirindo autonomia de se expressar e de criar com
independéncia.

Consoante Perrotti (1991), a “cultura das ruas” ¢ um instrumento de resisténcia,
uma forma de fugir do enquadramento proposto pelos padrbes estabelecidos pela
sociedade. Por meio dela, a infancia de determinado periodo pode construir sua identidade
e individualidade e, a0 mesmo tempo, permitiu a construcdo de uma cultura especifica da
infancia. Entretanto, por conta das diversas mudancas ocorridas no territorio nacional,

sobretudo a partir da década de 1960, colocou

[...] em crise os modos tradicionais de inser¢cdo da infancia na vida
sociocultural. Nessa época, nos grandes aglomerados, comega a se
processar um movimento de recolhimento crescente da infancia nos
espagos domésticos e em instituicbes especializadas (creches, escolas),
dando origem a um novo modelo de participagdo na cultura, marcado
pelo distanciamento dos espacos publicos (PERROTTI, 1991, p. 25).



89

Para tais instituicdes (escolar e familiar), 0 ambiente que permeia a rua deixa de se
caracterizar como local de vivéncia ludica para se constituir somente como espaco de
passagem, de transito. Instituindo, assim, o espacamento doméstico e/ou escolar como o
“mais adequado” para a permanéncia da infancia. Tal norma, Perrotti (1990) denomina de
“Confinamento Cultural”.

As “novas” relagdes da infancia com os espagos publicos alteraram as condigdes de
se fazer cultura infantil, especialmente no Brasil, que “[...] ndo possui uma estrutura
educativo-cultural que dé conta de atender a toda sua populagdo infantil” (PERROTTI,
1991, p. 26).

E hoje, qual cultura a infancia vém construindo? A do confinamento cultural que
Perrotti (1990) trata? Um confinamento apoiado especialmente pela midia?

Por meio das corporagdes que estdo criando cultura infantil, as experiéncias da
crianca de hoje sdo produzidas, elas possibilitam a esfera privada da infancia, em que as
criangas, os filhos tornados alunos, “aprendem” inumeras coisas sem o apoio direto de um
adulto. Percebe-se, desse modo, que os alunos levam para a escola as experiéncias e 0
aprendizado adquirido no contato com tais corporaces, em especial podemos citar 0
cinema de animacdo, exemplificado com o desenho animado Uma aventura no tempo, uma
midia que se configura como corporacdo presente e de destaque no universo infantil.
Pensando em tal destaque, o que € oportuno e coerente, na formacdo do educador,
conhecer sobre essa midia? Conhecer os processos de producgdo, de distribuicdo e de
recepcdo de um filme animado contribui em que no rol de conhecimento de um educador?
Motivadas por estas questBes, realizamos algumas consideragcfes sobre a arte e a técnica do

cinema de animacao.

4.2.1. Cinema de Animacao: arte e técnica

Este item diz respeito a area “Técnicas”, do modelo British Film Institute — BFI,
que apresenta aspectos-chave da midia educagdo, em que se questiona “como se produz”
determinada midia (FANTIN, 2006). O aprendizado significativo dessa area contribui para
se entender os processos realizados para a producdo de um filme animado, seu histérico e

caracteristicas que o compdem.



90

O filme animado Uma aventura no tempo pertence ao género cinema de animacao,
o qual, como ja afirmamos, insere-se no rol das corporac¢des que vem fornecendo subsidios
para a construcao de cultura infantil na contemporaneidade, que nos preocupa quando se
direciona para o consumo. Dessa forma, consideramos relevante realizar uma apresentacao
para explicar o que o caracteriza, bem como o que constitui tal género cinematografico. O
cinema de animacdo é tdo antigo quanto o cinema fotografico. O que evidencia o seu
carater € o fato de ndo utilizar cenarios e atores naturais. Especialistas no assunto fazem
alusio ao francés Emile Reynaud (1844-1918) como criador do primeiro sistema de
animacao, que recebeu 0 nome Praxinoscopio, capaz de gerar 12 imagens por segundo.

Para a producdo dos movimentos das primeiras animacoes, eram utilizadas 16
imagens por segundo. Apds o surgimento do som e da cor, esse nimero passou para 24
imagens por segundo. O segredo da animacao esta na denominada ilusdo Otica, as figuras
captadas por meio da visdo, sdo carimbadas na retina ocular e permanecem nesta durante
uma fragdo de segundo. O cerebro interliga essas imagens carimbadas causando a ilusdo de
movimento. Além dos elementos imagéticos, o som € outro aspecto importante da
animacao, ja que contribui para conduzir e reforcar a emoc¢do. Os sons no cinema Ssao
produzidos em laboratério e se distinguem em diegético, que representa 0 som natural do
ambiente, e em ndo-diegético, composto pela trilha sonora, pelas musicas e efeitos sonoros.

Richard (Dick) Williams™, considerado o mestre do cinema de animacéo, define
este género como “arte industrial”, por depender de instrumentos que sdo frutos da
tecnologia industrial, como a fotografia, a luz elétrica, a televisdo ou o computador,
ferramentas que o tornam um dos mais livres e fantasticos meios de criar sensagdes e
despertar sentimentos. Partindo dessa ideia, 0 desenvolvimento do cinema de animacéo €
proporcional ao desenvolvimento industrial de cada pais (D’ELIA, 1996).

Diversas sdo as modalidades do cinema de animag&o, tais como: a animagéo stop
motion, a animagdo digital e os desenhos animados. Stop motion é uma animacdo que faz
uso de modelos tridimensionais, como bonecos construidos a partir de materiais diversos.
Alguns animadores, especialmente os autorais, ou seja, que ndo estdo envolvidos com

grandes producbes mercadologicas, realizam animagdes com objetos distintos, por

%% Canadense, nascido no ano de 1933. Criou animacBes como a Pantera Cor-de-Rosa e dirigiu as animagdes
de Uma Cilada Para Roger Rabbit (BRUZZO, 1996).
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exemplo, com recursos naturais como pedras®, ou com recortes de papel®. Destaca-se,
nesta modalidade a utilizacdo da massa de modelar para a construcdo da animagdo, como
nos filmes A Fuga das Galinhas, 2000;%? e A Noiva Cadaver, 2005°%%. J4 a animacéo digital
produz seus filmes por meio da computacgéo grafica é e bastante utilizada em comercias de
TV e clips musicais, em que atores humanos interagem com personagens digitais®. Dois
exemplos de filmes criados com base na animagéo digital sdo: Monstros S/A, 2001% e
Wall-e, 2008,

O desenho animado é a modalidade mais antiga do cinema de animacdo,
caracterizando-se “[...] por construir as animagdes por meio do desenho a méao, em papel,
em transparéncias, em pelicula cinematogréfica, utilizando lapis, canetas finas, pontas
secas, pincéis, esponjas com tinta ¢ outros recursos” (NEVES, 2009b, p. 79).

Vale destacar que o filme Uma aventura no tempo pertence a modalidade desenho
animado. Para sua criagdo, foram utilizadas as técnicas 3D e 2D, respectivamente nos
cenarios e nas personagens. A equipe de producdo do filme, com um orcamento de
aproximadamente 6 milhdes de reais, passou cerca de dez meses trabalhando, o que
demoraria em média quatro anos, ficou pronto em menos de um ano. A producao comegou
com o Avant Trailer para que os 62 desenhistas, que se dividiam em dois turnos,
treinassem o traco do desenho especifico da Turma da Ménica.

Voltando os olhares para o histérico da modalidade desenho animado, podemos
citar o austriaco naturalizado norte-americano Max Fleicher (1883-1972)%, que criou um
aparelho denominado “rotoscopio”, com o intuito de contribuir na criagdo de movimentos

mais elaborados nos desenhos animados. Tal aparelho é usado para animar seguindo uma

% Uma animacio que utiliza recursos naturais como as pedras é a intitulada “Das Rad”, criada por Chris
Stenner, Arvid Uibel e Heidi Wittlinger disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=nTOkVLFE7m8> Acesso em: 8 set. 2008.

®1 A abertura da mini-série global “Hoje é dia de Maria”, veiculada em 2005, foi feita com animagéo de
papel. Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=fGcRXeNiPiw&feature=related> Acesso em: 22
abr. 20009.

%2 Diregdo de Nick Park e Esteve Box e produzido pela Dreamworks Animation (ADORO CINEMA, 2009).
% Direcdo de Michael Johnsos e Tim Burton e produzido pelos Estidios Warner Bros (ADORO CINEMA,
2009).

® Um exemplo de computacdo grafica é uma das propagandas da Coca-Cola veiculada na TV aberta.
Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=G1TCoXhYgmA> Acesso em: 11 maio 2008.

% Diregdo de Pete Docter e David Silvermnan e produzido pela Disney Company em parceria com a
Pixar(ADORO CINEMA, 2009).

% Direco de Andrew Staton e produzido pela Disney Company em parceria com a Pixar (ADORO
CINEMA, 2009).

67 Maximilian Fleischer e seu irmdo Dave Fleischer fundaram os Estddios Fleischer , responsaveis pela
transformacéo de personages de histéria em quadrinhos em desenhos animados como Betty Boop, Koko the
Clown, Popeye e 0 Super-Homem (NAZARIO, 1996).


http://www.youtube.com/watch?v=nTOkVLFE7m8
http://www.youtube.com/watch?v=fGcRXeNiPiw&feature=related
http://www.youtube.com/watch?v=G1TCoXhYqmA
http://pt.wikipedia.org/wiki/Betty_Boop
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Koko_the_Clown&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Koko_the_Clown&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Koko_the_Clown&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Popeye
http://pt.wikipedia.org/wiki/Super-Homem
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referéncia filmada, em que capturam-se imagens de pessoas encenado e ap0s, possibilitava
que animadores desenhassem tais imagens. Varios desenhos animados foram criados a
partir da técnica de rotoscopia, por exemplo: Cinderela, 1959%, A Pequena Sereia, 1989
e Aladim, 1992,

Ndo é raro que o expectador leigo entenda todas essas modalidades como
pertencentes a um mesmo rol, “uma das confusdes mais comuns entre o publico leigo ¢
acreditar que o desenho animado e o cinema de animacédo sdo a mesma coisa. O desenho
animado é uma das modalidades do cinema de animacdo” (D’ELIA, 1996, p. 146). Ele se
proliferou com mais intensidade devido ao fator comercial, € mais barato produzi-lo, j& que
sua producdo exige um tempo menor e ele é menos complexo. Esse fator comercial,
agregado a ascensdo televisiva, fez com que os filmes e desenhos animados passassem a
ser produzidos em série, formando, assim, um complexo industrial.

Emile Cohl (1857 - 1938) é considerado o responsavel pelo primeiro desenho
animado moderno, projetado pela primeira vez em 17 de agosto de 1908 com o titulo de
Fantasmagorie’*. Com relacdo ao desenho animado, merece destaque a controvertida
figura de Walt Disney’?, o primeiro animador a compreender que, para produzir desenhos
animados de qualidade, é preciso obter uma organizacdo industrial semelhante a industria
do cinema (NAZARIO, 1996). A produtora estadunidense Disney Company esta no
mercado da animacdo tem quase um século, produziu e produz diversos filmes animados
para o cinema, como o primeiro longa-metragem de animacdo A Branca de Neve e 0s Sete
Andes em1937, ou como o retumbante sucesso de bilheteria A Bela e a Fera em 1991,
além de uma gama de desenhos animados para a televisdo, como Pato Donald, Pateta,
entre outros. A Disney, atualmente, aléem de produzir filmes e desenhos animados, € uma
das principais distribuidoras do género cinematografico em nivel mundial.

Além da Disney Company, ha diversos estudios de animacdo espalhados pela esfera

global. A produtora norte-americana Pixar, que em certas producdes, alia-se aos estudios

% Direcdo de Clyde Geronimi, Wilfred Jackson e Hamilton Luske.

% Direcéo de Ron Clements e John Musker e produzido pela Disney Company (ADORO CINEMA, 2009).

" Direcao também de Ron Clements e John Musker e produzido pela Disney Company (ADORO CINEMA,
2009).

n 0] desenho “Fatasmagorie” pode ser assistido pela internet em:
<http://www.youtube.com/watch?v=aEAQObel8ylE> Aceso em: 15 maio 2009.

"2 Walter Elias Disney (1901-1966) nasceu em Chicago no ano de 1901. Em sua infancia, costumava passear
em bosques na companhia do tio, e certamente observava pequenos animais de diversas espécies, 0 que
possibilitou o seu apego aos bichos e a ulterior disposicao de utiliza-los de maneira antropomorfizada. Disney
morreu no dia 15 de dezembro de 1966 (NAZARIO, 1996).


http://www.youtube.com/watch?v=aEAObel8yIE
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Disney, produziu filmes animados como Toy Story em 1995 e Os incriveis em 2004. Os
estidios estadunidenses Warner Brother deram origem as personagens mais famosas do
género animado Cartoon: “Pernalonga”, “Patolino” e sua turma (D’ELIA, 1996). No
Japdo, destacamos os estudios Ghibli, produtores de desenhos animados como: A viagem
de Chihiro de 2001, Meu vizinho Totoro de 1988, O Castelo Animado de 2004, todos sob a
direcdo do reconhecido Hayao Miyazaki (1941-). Na Europa, destacamos a producdo do
animador e diretor francés Michel Ocelot (1943-), com os filmes Kiriku e a Feiticeira de
1998, Principes e Princesas de 1999 e As aventuras de Azur e Asmar de 2006. Devido ao
monopolio criado pela Disney Company, tais producBes sdo pouco conhecidas pelo
publico brasileiro, porque ndo possuem a legenda da Disney na distribuicdo (NEVES,
2009b). A produtora estadunidense possui um “poder” de divulgagdo capaz de promover o
sucesso de suas campanhas cinematogréaficas, contribuindo para um amplo nivel de
distribuicdo (NEVES, 2009b).

Ao enveredarmos pelo ideédrio que investiga como 0 cinema de animacao,
particularmente o desenho animado, insere-se na vida das criancas, agora em nivel
nacional, questionamos: Quais as inten¢Ges dos produtores de desenhos animados como
Mauricio de Sousa? De que forma as crian¢as, os alunos se apropriam de um desenho

animado como Uma aventura no tempo? Como se relacionam com o cinema de animag&o?

4.2.2. O Cinema de Animacéo e a Construcdo Corporativa da Infancia

O cinema de animacdo é uma interface entre arte e técnica, € uma midia de forte
presenca na infancia. Criado com o objetivo de entreter, ganhou caracteristicas de
ferramenta pedagdgica. E um artefato ambiguo, que contém possibilidades enriquecedoras
ou ndo. Por ser uma producdo artistica produzida tecnicamente, instiga o interesse e a
fantasia da crianca. Valendo-se disso, vérias esferas fazem uso do cinema de animagéo
para diversos fins. Para o mercado, ¢ um “fildo” que permite a geragao de iniimeros
produtos que podem ser comercializados. No ambiente escolar, € utilizado como
instrumento pedagdgico, sem, muitas vezes, ter o preparo do professor para tal, ja que este
nem sempre obtém uma formag&o midiatica consciente.

Inicialmente, concebido como forma de divertir o publico infantil, adquiriu status
de pedagogia cultural, ultrapassando os limites do entretenimento e colaborando para a

“construcdo corporativa da infancia”. Tal construcdo estd atrelada ao significado que o
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filme animado traz explicita e implicitamente, j& que envolve padrbes ideoldgicos e de
apelo ao consumo.

Giroux (1943-), antes de se tornar observador critico da cultura que envolve o
cinema de animagao, aceitava a “[...] hipétese praticamente inquestionada de que desenhos
animados estimulam a imaginacgéo e a fantasia, reproduzem uma aura de inocéncia e, em
geral, sdao bons para as criangas” (GIROUX, 2001, p. 89). Entretanto o autor afirma que,
em pouco tempo de estudo, notou que a relevancia de tais filmes ultrapassava as barreiras
do entretenimento.

Para este tedrico, o significado do filme animado opera na infancia de forma
persuasiva, exercendo a fun¢do de “mdaquinas de ensino, como produtores de cultura”
(GIROUX, 2001, p. 89). As criancas tém acesso ao cinema de animacado desde a mais tenra
infancia, identificam e se apropriam de ideologias e ensinamentos veiculados por esse
género cinematografico que inspira “[...] autoridade e a legitimidade culturais para ensinar
papéis, valores e ideais especificos [...]” (GIROUX, 2001, p. 89).

Ndo € sem espanto que constatamos que outras esferas publicas e o préprio
ambiente escolar legitimam e valorizam o cinema de animacdo, seja com propdésito de
motivacao ou como recurso imagetico. Isso porque os filmes animados “[...] constroem um
mundo inocente de infancia de sonhos onde as criangas progressivamente encontram um
lugar para se situar nas suas vidas emocionais” (GIROUX, 2001, p. 90). Por meio de uma
formula, digamos, persuasiva, de “magia” e de apelo emocional, os filmes animados
modelam o imaginario social da infancia, construindo significados, mobilizando prazeres e
desejos.

Conforme entende Mendes (2002), por meio de tal modelacéo, estereotipos sao
reforcados, padrdes de beleza e comportamento sdo divulgados, ideologias séo veiculadas.
Modelos e percepgdes estdo sendo propagados para a infancia, particularmente pelos
desenhos animados, que se inserem em uma instancia maior: a cultura da midia, que “[...]
tornou-se uma forca educacional substancial, sendo a principal, na regulacdo de
significados, de valores e de gostos, que estabelecem as normas e as convengdes que
oferecem e legitimam determinadas posi¢des de sujeito” (GIROUX, 2003, p. 130).

A pedagogia escamoteada dos artefatos midiaticos penetra 0 mundo infantil e esta
regendo, fora do ambiente escolar, a formacdo dos alunos. A identidade formada pela
cultura mididtica, veiculada também nos filmes animados, é fundamentada em agdes

corporativas que burlam a conduta infantil, criando uma “[...] ética de prazer e uma



95

redefini¢do da autoridade” (STEINBERG; KINCHELOE, 2001, p. 27). Para Giroux (1995,
p. 49), a cultura infantil na atualidade se configura como “[...] uma esfera onde o
entretenimento, a defesa de ideias politicas e o prazer se encontram para construir
concepcdes do que significa ser crianga”. O entretenimento constituido por producdes
culturais, promovido por politicas que envolvem aspectos econdomicos “ditam” o modo de
ser da infancia contemporanea.

A autoridade e legitimidade cultural dos filmes animados foram edificadas com
base na predominancia de um aparato midiatico equipado com ampla tecnologia. Esse
aparato é capaz de produzir efeitos de som e imagem por meio dos quais historias
magnificas sdo apresentadas as criancas (e aos adultos também) na fascinante embalagem
do entretenimento. Essa autoridade cultural da midia, do cinema de animacdo, imersa nos
mecanismos de fuga da realidade pds-moderna, instaura-se na habilidade para burlar os
locais tradicionais de aprendizagem, em sua capacidade para difundir sua cultura por meio
de “[...] uma corrente interminavel de praticas de significado, praticas que priorizam os
prazeres da imagem em detrimento das exigéncias intelectuais da andlise critica”
(GIROUX, 1995, p.51).

E fato. Os filmes animados sio demasiadamente consumidos, seja por meio de
bilheterias com recordes de publicos, ou por VHS e DVDs, locados em videolocadoras ou
adquiridos em lojas de diversas categorias. Ha uma explicacdo convincente para esse fato,
os filmes produzidos para criancas, consumidos também pelo publico adulto, “...]
fornecem um espaco high-tech [de alta tecnologia] onde aventura e prazer se encontram
num fantasioso mundo de possibilidades e numa esfera comercial de consumismo e
comodismo” (GIROUX, 2001, p. 90).

Destaca-se, no bojo dessas discussfes, que a produtora Disney Company pode ser
considerada a principal instancia da midia direcionada a infancia responsavel por criar um
ideario no imaginario social da contemporaneidade. Com um sucesso espantoso, a Disney
e suas personagens se proliferaram por todo mundo ndo apenas por meio dos filmes, como
pelos produtos licenciados e comercializados a partir de tais personagens. No Brasil,
seguindo os mesmos padrdes comerciais da Disney, temos a Mauricio de Sousa Produgdes,
tanto que seu criador é conceituado como “o Disney brasileiro” (CARVALHO JUNIOR,
2005). Os filmes e/ou desenhos animados dessas produtoras sdo elaborados visando lucrar

em grande escala com o licenciamento de produtos. Em sua maioria, as personagens séo



96

pensadas objetivando o j& mencionado licenciamento de suas imagens para produtos de
diversos segmentos mercadoldgicos, que buscam atingir o publico infantil.

A empresa brasileira Mauricio de Sousa Produgdes, tal como a poténcia norte-
americana Disney, vende sua marca, a imagem de suas personagens para 0 mercado, e este
gera produtos em varias esferas: da vida cotidiana, do lazer e do &mbito educacional. Os
produtos se inserem em diversos segmentos, como: filmes, brinquedos, vestuério, produtos
alimenticios, materiais escolares, entre outros. Para a industrializacdo e comercializacédo
desses produtos, realiza-se uma eficiente pesquisa de mercado focada no publico infantil,
considerado como “[...] consumidor potencial de mercadorias culturais e ndo culturais,
criando, dessa forma, condi¢es para se consolidar uma rede de comércio que atenda a
demanda de consumo desse novo publico” (VOLMER; RAMOS, 2007, p. 3). A infancia
foi a grande descoberta dos empreendedores que produzem artefatos culturais, e encontra-
se vivendo uma contradi¢do, “[...] de ser, a0 mesmo tempo, consumidora e objeto de
consumo” (PEREIRA; SOUZA, 1998, p. 38). Consumidora porque deseja adquirir
produtos veiculados por meio da midia. E objeto de consumo porque ¢ vista como “alvo
mercadoldgico”, capaz de incentivar a producdo de inumeros artefatos consumiveis pelos
adultos, pelos pais.

Dessa forma, os artigos e producgdes culturais criados para a infancia tomaram uma
expansiva propor¢do em nivel mundial. Nesse contexto, o publico infantil se tornou um
importante alvo para o comércio, e as corporacdes midiaticas, nas quais se inserem 0s
desenhos animados, sdo estratégias mercadologicas, que “[...] fazem propaganda de toda a
paraferndlia para as criancas consumirem promovem um ‘teologia de consumo’ que
efetivamente promete redencdo e felicidade através do ato de consumo” (STEINBERG;
KINCHELOE, 2001, p. 24). Por meio de um encantamento exacerbado, os filmes
animados atraem a atencao dos nossos alunos, afetando-os de tal forma que incutem nos
mesmos valores extremamente consumistas.

O apelo ao consumo na midia é tanto que fundou-se, em 1994 no Brasil, uma
organizacao sem fins lucrativos denominada “Instituto Alana”, com o intuito de fomentar e
promover a assisténcia social, a educagdo, a cultura, visando, em especial, “desenvolver
atividades em prol da defesa dos direitos das criangas e dos adolescentes relacionadas a

relagbes de consumo em geral, bem como ao excessivo consumismo ao qual séo
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3 As produgBes Mauricio de Sousa sdo citadas no site desse instituto,

expostos
especificamente no icone “Crianga e consumo”, item “Ac¢des Juridicas”, em que se
apresentam as acdes juridicas notificadas as varias instancias comerciais devido ao apelo
ao consumo direcionado a infancia que as mesmas promovem por meio da midia e dos
meios de comunicacdo. A acdo contra as ProducGes Mauricio de Sousa se refere as
propagandas de diversos produtos veiculadas pelas revistas em quadrinhos da Turma da

Maonica. O Instituto Alana constatou nessas revistas, conhecidas como gibis,

[...] a presenca de macgante apelo publicitério dirigido ao publico infantil.
Tais inser¢des publicitarias, além de conter comandos imperativos e se
encontrarem inseridas nas publicacdes de maneira mascarada, passavam
valores distorcidos as criangas, como, por exemplo: consumo excessivo;
enfraquecimento e depreciacdo da autoridade paterna e o estimulo ao
isolamento infantil (INSTITUTO ALANA, 2008b).

Segundo o Instituto Alana, as personagens que compdem a Turma da Monica
adquiriram vasta popularidade entre as criangas, “[...] sdo amplamente conhecidas e
familiarizadas ao imaginario infantil de varias geracdes, tendo, assim, grande influéncia
sobre este publico” (INSTITUTO ALANA, 2008c). Tanto que a personagem Méonica
recebeu, em 2007, o titulo de Embaixadora do Fundo das Na¢des Unidas para a Infancia —
INICEF — no Brasil (FOLHA ON LINE, 2007). As personagens, como as que compdem a
Turma da Mbénica e outras de diversos desenhos animados e histérias em quadrinhos,
possuem for¢a para “falar” com o consumidor infantil, este que se configura como alvo
lucrativo do mercado globalizado e, inclusive, é minuciosamente estudado por
profissionais de marketing. Trouxemos um desses estudos para exemplificar e representar
um campo de pesquisa que percebe a infancia como consumidora com alto potencial
rentavel. Tais estudos se utilizam de teorias da psicologia da aprendizagem idealizadas
para fins educacionais para compreender o universo infantil, seus anseios e desejos, como
a obra de Nicolas Montigneaux (2003) intitulada A forca dos personagens e do marketing
para falar com o consumidor infantil, que se dirige aos futuros profissionais do marketing
e discute como as marcas podem se comunicar com as criangas por meio das personagens,
figuras imaginarias. Montigneaux (2003) define a personagem imaginaria como uma
adaptacdo imaginada e simbdlica da marca sob uma forma inteligivel e sensivel para a

crianca. Valendo-se dessa definicdo, as producdes de objetos para a infancia sdo pensadas

" Maiores informacdes ver Instituto Alana (2008a).
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com base na forca de persuaséo, de encantamento que uma personagem pode desempenhar
em uma crianga. Estudam psicologia infantil com o objetivo de vender para a infancia.

Semelhantemente, atua a Mauricio de Sousa Producdes, valendo-se, além de
personagens que ocupam lugar de destaque no imaginario infantil, de um elemento de
destaque na personalidade infantil: a linguagem. Um dos aspectos pertinentes a este tema
observado no filme Uma aventura no tempo, esta relacionado ao que se caracteriza como
linguagem coloquial, em que se destaca o uso de girias. Em varias cenas, as personagens,
ao se comunicarem verbalmente, utilizam girias. Na infancia, as girias e borddes sédo
utilizados com frequéncia e mudam de acordo com a época. O importante é ressaltar que a
utilizacdo dessas as girias no desenho animado em questdo sdo intencionais, ja que
Mauricio de Sousa e sua equipe, de acordo com uma entrevista cedida ao site UOL, tentam
manter uma comunicacgdo atualizada com o publico infanto-juvenil, fazendo uso da “[...]
lingua do dia, e da hora [...]” (SOUSA, 2008b).

Na cena em que Cebolinha prepara um “plano infalivel” com o intuito de irritar
Mbnica, ele diz: “hoje a giripdca vai piar”, quer dizer, algo vai acontecer, no caso da cena
em guestdo, significa que o plano vai funcionar. Em outro momento do filme, Monica fica
irritada com as travessuras de Cebolinha e Cascao, diz que eles “vao entrar numa fria”, ou
seja, eles vao enfrentar problemas, algo ruim vai acontecer com eles. Outro destaque para
as girias ocorre quando Cascdo, apds a confusdo causada por ele juntamente com sua turma
de amigos no laboratério do Franjinha, quer sair e disfarca, afirmando ouvir a voz de sua
mde, chamando-o e seus amigos dizem para ele: “da um tempo”, quer dizer que é para ele
parar. Também foi possivel observar o uso de girias quando Cascdo, ao perceber que iria
cair no leito de um rio, por ter medo de agua, comenta “que zica”, ou seja, que problema.
Em um momento do filme, o computador do Franjinha entra em pane, ele diz que 0 mesmo
“deu pau”, que significa, estragou. Quando Cebolinha ¢ enfeiticado por Cabeleira Negra e
comega a nascer um “rabinho” de rato nele, o mesmo fala: “que mico”, que ¢ o mesmo que
estar com vergonha por algo.

Essa linguagem, a nosso ver, € um mecanismo de identificacdo, que atua no terreno
psicologico e da imaginacdo, capaz de produzir vinculos entre o expectador e as cenas.
Nota-se que Mauricio de Sousa almeja fazer com que o publico infantil se identifique com
tal linguagem, encontre suas proprias referéncias nela. O conceito de identificacdo €
explorado pela historiografia atual, especialmente no terreno da psicanalise do cinema.

Consoante Morin (1983), o cinema ¢ uma ilusdo e sua “alma” se constitui mediante um
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processo que ele denomina de projecdo-identificacdo. A projecao configura-se no exercicio
de projetarmos, para além da imaginacdo e do sonho, nossos desejos, aspiracdes, receios
“[...] sobre todas as coisas e todos os seres” (MORIN, 1983, p. 145). No tocante a
identificacdo, ao invés de projetarmos algo, nos apropriamos de algum elemento para nossa
Imaginacdo, para nosso intelecto. No mecanismo de identificagdo, incorporamos o que
estamos assistindo, visto que ocorre uma “[...] identificagdo de mim com o outro”
(MORIN, 1983, p. 146).

Aumont (1995) ressalta que a identificacdo possui uma funcdo na formacéo
imaginaria do eu, ou seja, um aluno, ao ter contato com a Turma da Ménica, identifica-se
“[...] por simpatia a este ou aquele personagem em virtude de seu carater, de seus tracos
psicolégicos predominantes, de seu comportamento geral, assim como na vida sentiriamos
simpatia por alguém, devido, acredita-se, a sua personalidade” (AUMONT, 1995, p. 265-
266). A linguagem, como € algo que compde a personalidade de uma personagem, também
pode ser um motivo de simpatia por parte dos expectadores e, em decorréncia, um
mecanismo de identificacéo.

Além das girias, outro destaque em relacdo a linguagem no filme é a fala da
personagem Cebolinha, que troca o “R” pelo “L”. Enfatiza-se, em alguns momentos, a
dificuldade encontrada pelas pessoas que falam de forma errada, especialmente na cena em
que Cebolinha precisa falar certo para desativar um aparelho que o tornaria um rato.
Pensamos que o estereodtipo do Cebolinha, reforcado por sua forma errada de pronunciar as
palavras, pode aproximar a personagem com as criangas que apresentam o problema de
fala. Por outro lado, pode contribuir para a fala equivocada das criangas que tém contato
COm essa personagem.

A producdo mauriciana conquistou o imaginario infantil nacional, percebemos tal
conquista ao organizar dados sobre o consumo de tudo que leva a marca Turma da Ménica
(ANEXO A). As personagens de Mauricio de Sousa adquiriram um certo “poder de
verdade” sobre a infancia, introduzindo seu ideario em diversas instituigdes, um exemplo
disso é a presenca da Monica e sua turma nas salas de aula, seja em livros didaticos, ou na
utilizacdo de gibis (ANEXO B). Tambem é possivel verificar parcerias entre o Instituto
Mauricio de Sousa e alguns orgdos publicos e campanhas nacionais produzidas pelo
governo.

Por meio do “sonho” e da “fantasia”, produtos licenciados, gerados com a imagem

das personagens dos filmes animados, séo apresentados as criangas, e estas, alvo maior do
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comércio que envolve o cinema de animacao, “[...] estdo desejosas de investir material e
emocionalmente” (GIROUX, 2001, p. 92). Nota-Se, nesse ensejo, a ‘“colonizagdo” do
desejo da crianca, do aluno, caracterizando a cultura infantil da contemporaneidade por sua
mercantilizacdo. Dessa forma, sem sombra de duvida, esse aluno que se relaciona com 0s
artefatos midiaticos produzidos pela industria cultural é marcado pelo consumo. O cinema
de animacdo possui tamanho “encantamento”, empolga-nos de tal forma que nos vemos
comprando calcados, roupas, brinquedos, materiais escolares e outros produtos ilustrados
com figuras das personagens dos filmes mais populares.

A tematica “infincia e consumo” esta intrinsecamente relacionada aos direitos das
criangas em relacdo as midias. Buckingham (2007), ao discorrer sobre os direitos de midia
das criangas, assegura sobre o papel central das midias e suas relacbes com a infancia, elas
ndo somente refletem mudancas sociais e culturais, vdo mais além, produzem-nas. Por
conta disso, de acordo com o autor, ndo podemos chegar as extremidades quando tratamos
da relacdo midia e publico infantil, nem retornar aos moldes tradicionais de infancia,
tampouco aclamar a tecnologia, deixando de olhar para as mudancas que os artefatos
midiaticos estdo operando nesse contexto.

A infancia contemporénea estd se transformando e se direcionando de forma
distinta. Se, por um lado, a crianga esta se tornando mais “poderosa”, por ter acesso a
informacgdes antes ndo acessiveis por ela, por outro, estd ficando mais vulneravel ao
controle do adulto e das instituicbes. Ao mesmo tempo em que suas relacbes com 0s
adultos se diluem, elas se fortalecem, ja que se distancia da familia e esta sob a mira da
producdo cultural realizada por adultos. Dessa forma, “[...] a infancia esta sendo mais
comercializada, mas ao mesmo tempo crescem as desigualdades de capital material e
cultural que tornam dificil falarmos na ‘infincia’ em termos assim tdo gerais”
(BUCKINGHAM, 2007, p. 276).

As ideias sobre a infancia estéo se transformando e a vida das criangas também esta
em constante mudancga. O publico infantil cada vez mais tem acesso as midias direcionadas
ao adulto e concebido como grande consumidor. Realmente, a crianga contemporanea esta
vivendo uma fase que Buckingham (2007) denomina de “infancia mididtica”. E o que fazer
diante desse fato?

Para tentar responder tal questionamento, o autor levanta algumas hipoteses, como
buscar respostas politicas na esfera das institui¢fes sociais e culturais. Para tal, examina o0s

direitos das criangas em relacdo a garantia de certo nivel de tratamento por parte dos
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adultos, como educacdo e saude, e os direitos de autodeterminacao, aqueles que as criangas
podem exercer se quiserem, como, por exemplo, viajar, votar. O autor afirma que esses
direitos podem ser vistos como “passivos” e “ativos” e, por meio de uma analogia, faz uma
distingdo entre os direitos a provisdo e a protecdo — que seriam os direitos que o autor
denomina de passivos — e os direitos & participacdo — os direitos ativos.

O autor destaca que a Convencdo da Organizacdo das NagOes Unidas (ONU),
geralmente, entrelaca tais direitos, o que pode acarretar certo conflito. Fica muito
complicado, como enfatizar a prote¢do sem tirar a autonomia, esta que se relaciona com o
direito de participacdo e que fica comprometida pelo fato de as criangas pouco terem
participado da criagdo de seus proprios “direitos”. Além do mais, “a Convengdo [da ONU]
exclui largamente a possibilidade de as criangas terem direitos politicos”
(BUCKINGHAM, 2007, p. 280). Essa Convencdo ainda pormenoriza que as criancas
possuem direitos em relacdo a aquisicéo de sua identidade cultural, no entanto, na pratica,
a identidade adquirida é a de seus pais e, nds acrescentamos, a proposta pela midia
também.

Vérias questbes sdo abordadas por Buckingham (2007) em torno da relacdo entre
midia e infancia, mas o que mais nos interessa neste momento enfoca o consumo. Sobre
este assunto, o autor adverte que é preciso que haja, além da informacdo, a educacdo das
criangas, no sentido de prepara-las para se relacionarem com o apelo ao consumo proposto
pelas midias. Nas palavras do autor: “mais uma vez as questdes de protecdo das criangas
terdo que ser questdes de educacdo” (BUCKINGHAM, 2007, p. 288).

As midias sdo dominadas por instituicdes privatizadas, dessa forma, estdo sujeitas
as leis de mercado. Portanto, o consumo, nesse ensejo, é algo que deve ser repensado,
especialmente quando enfoca como alvo o publico infantil, que se configura como mais
vulneravel em relagdo ao consumismo. Pensando no direito de participacdo da infancia, o
autor ressalta que “[...] € preciso que se facam esfor¢os muito maiores para conhecer o que
as proprias criangas pensam sobre tudo isso” (BUCKINGHAM, 2007, p. 290).

As vozes das criangas merecem ser ouvidas, € preciso alerta-las sobre a producgao
cultural apelativa que vem sendo imposta a elas. E nada melhor do que realizar um
trabalho educacional por meio da propria midia, usando a tecnologia para construir com as
criancas o seu capital cultural de maneira criativa e efetiva.

Para que essa educacdo midiatica ocorra, além dos esforcos da escola, o autor

afirma que deve haver um envolvimento das instituicdes midiaticas e aponta para vérias
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formas de midia-educacdo que podem se organizar fora da sala de aula tradicional,
envolvendo familias, politicos e produtores. No caso especifico deste estudo, focamos o
papel da escola, porque somos profissionais da educacdo e nos dispusemos a estudar sobre
a relacdo midia, infancia e educacao escolar em sala da aula, no contato com os alunos.

Os direitos de midia, de cultura das criancas ndo devem ser desconectados dos
aspectos que envolvem a vida social e as politicas da infancia. Ndao hd mais como
“esconder” as criangas do mundo midiatico do adulto, o que ¢ preciso realizar ¢ um
trabalho de conscientizacdo e de preparo para com essas criangas, para que elas possam
lidar com ele, “[...] compreendé-lo e nele tornar-se participantes ativas, por direito proprio”
(BUCKINGHAM, 2007, p. 295).

Diante desse apelo ao consumo e desse “poder” de persuasdo, veiculado por meio
do desenho animado, como nos, profissionais da educacdo, agimos? O consumo na
infancia é tdo preocupante que se fundou uma ONG, e como a educacdo escolar
problematiza a questdo do consumismo infantil? Os profissionais dessa instituicdo tém

consciéncia da gravidade desse problema e dos direitos das criancas em relacdo as midias?

4.3. ENTRE A INFANCIA E A MIDIA: A ESCOLA COMO MEDIADORA

Entendemos que nosso papel, como educadores, é problematizar as forgas
implicitas, mas atuantes, capazes de moldar a vida dos alunos. O ambiente escolar e social
ganharia muito, sob a perspectiva da cidadania, se desenvolvéssemos capacidades e
habilidades de desconstruir as atividades corporativas “manipuladoras” presentes nos
filmes animados. Nao que consideremos 0 aluno como passivo diante de tal persuaséo,
contudo, a criticidade e a reflexdo s&o capacidades cognitivas que se aprendem
especialmente na escola. Todavia a atuacdo do professor no sentido de contribuir para a
construcdo dessas habilidades, s6 pode ocorrer se houver interesse pelo que o aluno traz
para a escola. Nés, profissionais da educacao, precisamos estar atentos para a padronizagao
da cultura infantil, seus desejos e os efeitos causados pelas corporagdes, como as
producdes elencadas pela Turma da Monica, que estdo envolvidas na construgdo do
conceito de infancia na contemporaneidade. Adquirir consciéncia que a infancia mudou ¢
perceber que as formas de vé-la, de agir com ela e para ela também se encontram em

processo de mudanca.
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Na atualidade, a maioria das criancas tem acesso as diversas instancias da midia e
constantemente, aprendem por meio destas. Muito do que a infancia se apropriou
culturalmente é resultado do contato com os artefatos midiaticos. E uma via de mao dupla,
a crianca aprende a cultura da midia e esta acaba por ditar 0 modo de ser da infancia,
propondo uma relagdo marcante entre crianga e consumo e caracterizando 0 universo
infantil. Com efeito, o que caracteriza a vida das criangas atualmente, em particular no que
diz respeito a singularidade cultural, é algo desafiador para os profissionais da educacéo.
Amparadas na visdo de Fantin e Girardello, autoras que estudam a relacdo estabelecida
entre midia e infancia, entendemos que ndo ha mais como se pautar em “antigas receitas”,
mas, também ndo ha um direcionamento claro, “[...] j4 que os mapas existentes se referem
a um tempo muito diferente, quando ndo havia internet nem celulares, nem a pulverizagédo
das formas culturais que povoam o cotidiano das criangas de hoje” (FANTIN;
GIRARDELLO, 2008, p. 8).

Nessa trajetoria desafiadora que se faz presente no ato de educar as criangas nos
dias atuais, permeada por novos conceitos que envolvem a infancia, a cultura midiatica e o
consumo, cabe a escola, dar subsidios aos alunos para criarem uma bagagem cultural,
assim estara preparando 0s mesmos para a apropriacao que realizam nas articulagdes com a

midia em seu cotidiano. A esse respeito Névoa (1996, p. 1) assegura:

O minimo que se exige de um educador é que seja capaz de sentir 0s
desafios do tempo presente, de pensar a sua agdo nas continuidades e
mudancas do trabalho pedagdgico, de participar criticamente na
construcdo de uma escola mais atenta as realidades dos diversos grupos
sociais.

Com base na citacdo de Ndvoa (1996), pensamos que, em relacdo as midias, é
funcdo dos profissionais da educacdo chamar a atencdo para os limites da ficcdo e da
realidade. No ambito escolar, em que os alunos j& chegam envolvidas pela cultura e
conhecimentos apropriados na relagdo com artefatos midiaticos, por exemplo, com
desenhos animados protagonizados pela Turma da Mdnica, encontra-se o cerne apropriado
para desconstruir, desmistificar as ideologias e conceitos veiculados pela midia.
Destacamos que o ambiente escolar é considerado o0 mais adequado para as mediagdes
entre o aluno e conhecimento (GADOTTI, 2005).

E claro que ndo podemos perder de vista que estamos inseridos em uma sociedade
protagonizada pelas Novas Tecnologias da Informacgdo e Comunicacdo (NTICs), em que

aprender somente na cultura livresca j& ndo atende a formacdo intelectual dos alunos na
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contemporaneidade, as dimensdes do conhecimento tomaram maiores proporcoes,
exigindo das pessoas a capacidade de interpretar e problematizar 0s meios de
comunicacdo, inclusive a midia. O estudioso Paulo Freire, ainda que em outro contexto
teorico, ja afirmava em seu legado que a leitura de mundo antecede e prepara a leitura da
palavra, e ainda, que o ato de ler é algo essencial para a formacdo de uma pessoa. Hoje o
mundo estd permeado pelos artefatos midiaticos, entdo, ¢é preciso “saber ler” a midia que se
tornou elemento de destaque na sociedade contemporanea, é pertinente redimensionar
nosso olhar em relacdo as producgdes culturais caracterizadas pelas novas tecnologias. Cada
vez mais a cultura contemporanea se organiza com base nas midias e estas desempenham
um relevante papel na formacdo das pessoas, direcionando suas interagdes. Para Giroux
(1995), ao tratas desse assunto, as criancas, que aprendem por meio das formas culturais
populares as quais sdo expostas ao se relacionarem com a cultura midiatica, precisam
aprender sobre ela, “isso fornece um novo registro cultural para o que significa ser
alfabetizado” (GIROUX, 1995, p. 75).

Os audiovisuais, por exemplo, sdo icones no que diz respeito aos processos
educativos, estdo cada vez mais assegurando praticas socioculturais e contribuindo para a
incorporagdo de significados e valores distintos. Isso indica que devemos ampliar as
formas de aprendizado, de criticidade e, especialmente, aprender como lidar com a midia
audiovisual produzida eletronicamente. No caso especifico desta dissertacdo, precisamos
dominar os filmes animados, ndo os reduzindo a meras ferramentas ilustradoras de
contetudos, e sim, refletindo sobre eles, problematizando e desconstruindo a relacdo
ideoldgica e de consumo que as criancas estabelecem com eles. Sobre a relacdo midia e
educacdo, Fantin (2003) analisa:

Se hoje as midias e as tecnologias séo referéncias para as novas relacoes
que estdo sendo produzidas na sociedade, é importante que a escola
trabalhe a relagcdo educacdo-comunicacdo e a cultura como espago de
mediacdo e de producdo de sentidos, como possibilidade de valorizar a
acdo e a resisténcia no cotidiano e como taticas de sobrevivéncia ao que
nos é hostil, produzindo novos significados (FANTIN, 2003, p. 1).

A midia-educagdo vem se tornando um terreno fértil no que diz respeito ao estudo
que envolve mediagdes escolares. A inter-relacdo entre essas duas categorias visa um
processo educativo pela e para a midia. Como os alunos estdo se relacionando o tempo
todo com as midias, com 0s meios de comunicagdo, a educacdo para tais meios é viavel e

deve ser realizada no espaco escolar.
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A perspectiva midia-educagdo propGe a ado¢do, por parte dos agentes educacionais,
de uma atitude “[...] critica e criadora de capacidades comunicativas, expressivas e
relacionais para avaliar ética e esteticamente o que esta sendo oferecido pelas midias, para
interagir significamente com suas produgdes [...]” (FANTIN, 2007, p. 3). Midia-educacéo
€ um campo, uma disciplina e uma préatica social preocupada em formar o usuério de midia
critico, ativo e criativo. Surge no contexto educacdo-comunicacao, esta que se relaciona
mais com a dimensdo pedagogica, constituida por um conjunto de acbes que focam o
desenvolvimento de aprendizagem a respeito da comunicacdo no ambiente educacional
(FANTIN, 2006).

Orofino (2005) propGe uma educacdo que se relaciona com a educomunicagéo e a
denomina de “Pedagogia dos meios”, que se define como uma proposta de educacgdo
tecnologica e dos meios de comunicacdo, “enfim, como um meio coadjuvante que
contribua com uma pedagogia de ampliacdo de vozes, de construcdo de visibilidade, da
esperanga e do re-encantamento do espago escolar” (OROFINO, 2005, p. 30). A
“Pedagogia dos meios” pode ser mais uma perspectiva de ampliagdo e redimensionamento
das mediacBes por parte da escola, visando a apreciacdo critica e reflexiva da cultura
midiatica por parte dos alunos. Valendo-se desse ideario, 0 espaco escolar se configura
como “[...] um cenario social em que se efetiva esta circulagdo de significados e sentidos
produzidos pelas e sobre as midias” (OROFINO, 2005, p. 34). Dessa forma, a escola néo
se reduz a simples receptora de midias, ela pode abarcar o importante papel de debatedora
da cultura midiatica.

Gadotti (2005), ao tratar da relacdo educacdo e midia, destaca que os alunos
adquirem a denominada “cultura primeira” antes de frequentarem a escola, sobretudo por
meio da cultura midiatica. Essa cultura primeira é construida na informalidade, baseando-
se nas experiéncias do cotidiano e consiste em um processo de aquisicao cultural popular
cada vez mais encharcado pela cultura de massa. Gadotti (2005) sublinha que a escola,
como ambiente mediador, é o local mais propicio para que a cultura primeira se torne
cultura elaborada, “[...] esse seria um processo dialético no qual uma ndo eliminaria a
outra, mas lhe acrescentaria uma explicagdo mais completa” (GADOTTI, 2005, p. 23).

E relevante que a escola se paute em uma perspectiva de educacdo intercultural, de
uma midia-educacao, buscando educar o olhar para os meios midiaticos, assim, os alunos
criardo um arcabougo cultural que assegure o enfrentamento das ideologias e do

consumismo proposto pela midia. Para que haja tal criacdo por parte dos alunos,
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entendemos ser fundamental que os atores envolvidos com a educagéo se instruam, ndo se
relacionando de forma amadora com os artefatos midiaticos, visando educar para e com as
midias.

Nesse bojo de discussbes sobre educacdo escolar e midia, o ato de estimular a
percepcéo e a educacdo do olhar em relagdo aos meios permite que se tenha discernimento
no trato com os artefatos midiaticos, particularmente com cinema de animag&o, que possui,
além de producdes permeadas por ideologias e consumo, uma gama de filmes ricos em
temas geradores, em cultura, em fantasia, em criatividade. Nesse prisma, ndo podemos
descaracterizar que o cinema de animacdo também é uma ferramenta pedagdgica que
agrega valores educacionais significativos, no sentido de contribuir para a construcdo do
imaginario, da linguagem, da estética.

Como ja consideramos, os alunos, na atualidade, especialmente das séries iniciais
do Ensino Fundamental, “aprendem” por meio da midia, em especial dos desenhos
animados, sendo assim, pensando da posi¢do de educadores, é preciso dominar esse campo
capaz de modelar o imaginario infantil. No cenario escolar, o professor, principal mediador
do processo ensino-aprendizagem, além de reconhecer o que pode haver de pedagdgico e
criativo nos filmes animados, deve compreender “[...] que ndo se pode perder de vista que
0 consumo esta alimentando uma empresa que nao poupa esforcos para transformar a
infancia em um publico consumidor” (NEVES; MEN; BENTO, 2008, p. 54). No entanto, o
gue se nota na pratica docente é uma pedagogizacao dos meios audiovisuais, caracterizada,
por exemplo, pela reducdo do potencial imagético e sensibilizador dos filmes animados a
simples instrumentos didatico-pedagdgicos.

N&o queremos assumir a postura de excluir o cinema de animacdo da vida dos
alunos, até porque ele possui suas qualidades no que se refere a percepcdo, a linguagem
audiovisual, a imaginacdo, servindo para “[...] possibilitar o sonho, para o exercicio
criativo e para a experiéncia de emocionar-se por meio dos elementos visuais € sonoros”
(NEVES, 2007, p. 103). No entanto, questionamos a maneira amadora de interagir com
essa e outras midias. Questionar o que envolve um filme animado abrilhanta o ato de

experimentar tal midia, visto que, dessa forma, tornamo-nos ativos e criticos.



5. CONSIDERACOES FINAIS

N&o, ndo tenho caminho novo. O que tenho
de novo é o jeito de caminhar (MELLO,
2003, p. 23).

Chegamos ao final desta apresentacdo, mas ndo acabou nosso interesse em
continuar pesquisando a respeito da tematica “infancia, midia e educagdo escolar”.
Esclarecemos que a leitura que realizamos é uma dentre varias outras possiveis. Dessa
forma, ultimamos esta dissertacdo elucidando que ndo intencionamos atribuir apenas mais
uma imagem “maligna” & midia infantil, particularmente aos filmes animados. No entanto,
0 desenvolvimento deste estudo nos possibilitou problematizar um objeto da midia e isso
nos permitiu tomar uma posicdo critica em relacdo aos artefatos midiaticos direcionados
para a infancia que frequenta as séries iniciais do Ensino Fundamental. O caminho é o
mesmo, a pratica docente continua, o jeito de caminhar € que mudou, agora, praticaremos
de outra forma, consciente do que evolve a midia direcionada a infancia.

Esta pesquisa também nos permitiu almejar a continuidade dos estudos sobre a
relacdo midia-infancia-educacdo escolar direcionada para a pratica docente e a formacéo
de professores. Munidas das analises tedricas que nos apropriamos, pensamos em realizar,
futuramente, um estudo empirico de recepcdo de filmes animados com alunos e
professores, para identificar e analisar como esses agentes percebem as questdes
midiaticas.

Valendo-se das problematizacbes apresentadas no decorrer desta apresentacéo,
atentamos quanto a forca que os filmes animados exercem no imaginario dos alunos,
contribuindo para a constru¢cdo da memoria, para um direcionamento emocional dos
mesmos, articulado ao desejo de consumir. Ao assistir um desenho animado como Uma
aventura no tempo, uma rede de conhecimentos esta presente, em que um aluno, para deles
se apropriar devidamente, precisa ser mediado por educadores, do contrario, a nosso ver,
pode se tornar um agravante para a memoria desse aluno. Nesse sentido, o professor tem
que estar preparado para o enfrentamento dos condicionantes dados pelo filme, no sentido
de subsidiar seus alunos para o desvendamento das apropriagdes que 0os mesmos realizam
na experimentacdo de um desenho animado.

Ora, assim como destaca Fantin (2006), a formacéo de educadores em sintonia com

as novas linguagens das midias deve corresponder a formacdo de comunicadores
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sintonizados com as fungdes educacionais das midias e sua responsabilidade social. Da
mesma forma que o espaco escolar precisa trabalhar com as midias, é imprescindivel que
0s espacos midiaticos pensem nos objetivos educativos. E a formagdo de comunicadores e
de educadores é condicdo vital para que isso ocorra, porque embora insuficiente, € um
ponto de partida.

O professor das séries iniciais do Ensino Fundamental, bem como de outras series,
precisa adquirir preparo para capacitar os alunos no sentido de interagir significadamente
com as midias, mas para que isso ocorra, o professor precisa aprender sobre o0 seu papel de
mediador entre o aluno e a midia, precisa adquirir uma postura critica e criadora, com
capacidades comunicativas, expressivas e relacionais.

A formacdo midiatica do professor pode contribuir para que se realize uma
mediacdo significativa em sala de aula, composta por informacdo, construcao,
sensibilidade e criatividade. Assim, a escola poderd formar seus alunos de maneira a
enriquecer seu “olhar” para os artefatos midiaticos.

Os desenhos animados também atuam como uma engrenagem para a roda do
consumismo, dando suporte para toda tipologia de produtos licenciados produzidos com a
imagem de suas personagens. Assim, assistir a um desenho animado protagonizado pela
Turma da Mo6nica pode significar também ser instigado a comprar um caderno em cuja
capa estd impressa a imagem da prépria Ménica.

Pensando no tocante ao apelo ao consumo, reportamo-nos a uma obra classica da
literatura infantil, O Pequeno Principe, de Antoine de Saint-Exupéry (1900-1944) escrita
em 1943, que conquistou o publico mundial nas Gltimas décadas. Nessa obra de destaque,
Exupéry apresenta a ideia de que, em sua época, 0s adultos s6 pensavam em numeros e as
criangas, em contrapartida, com sua imaginagdo criadora, ndo se atentavam para 0
financeiro, conseguiam enxergar além disso, visualizando em um simples desenho
rabiscado no papel um mundo encantado cheio de fantasia (SAINT-EXUPERY, 2006).
Refletindo sobre o ideario veiculado no livro O Pequeno Principe e sobre o incentivo ao
consumismo propagado pela midia, supomos que as criangas, os alunos de hoje, ndo se
distanciam do padrdo consumista que permeia nossa aldeia global. Percebemos que a
infancia de agora ndo € a mesma idealizada por Exupéry na déecada de 1940, ¢ claro que
muitas coisas mudaram, conforme salientamos no decorrer deste texto, no entanto,
podemos afirmar que a cultura midiatica esta acelerando demasiadamente essas mudancas.

Nos, profissionais da educacdo, precisamos adquirir uma atitude critica diante da
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persuasdo, das incoeréncias relacionadas a conhecimentos cientificos e do apelo ao
consumo que se veicula por meio das personagens do cinema de animacao.

Giroux (2001) propde aos educadores, pais e Qrupos comunitarios que se
preocupam com a infancia, que discutam criticamente o que é veiculado por meio do
cinema de animac&o. 1sso sugere que se incorpore nas escolas a reflexdo sobre a midia. A
escola precisa se constituir como local de formagéo critica do aluno, ndo se caracterizando
apenas como receptora de “ideologias”, e sim, proporcionando ao educando um espaco de
reflexdo sobre as midias e sobre o conteddo que, por meio dela, é veiculado.

As produgdes midiaticas, como os filmes animados, precisam ser “encarados” nao
apenas como entretenimento, mas como produto cultural que estd extremamente ligado a
construcdo da cultura infantil na atualidade. Portanto, tais producdes precisam ser
analisadas sob a Otica de que sdo elementos de formacdo, envoltos por intencbes
ideoldgicas e mercadolégicas. Nessa direcdo, Giroux (2001, p. 105) propbe que nos,
educadores ¢ outros agentes envolvidos na questdo “[...] desenvolvamos novas formas de
aprendizado, de entendimento critico e leitura da midia visual eletronicamente produzida”.
Nosso papel se constitui em proporcionar a analise dos filmes animados que sdo
consumidos por nossos alunos, no sentido de fornecer a eles um referente pedagoégico e
critico. Vale destacar, nesse ensejo, que a formacéo do professor para tal atuacdo envolve o
estudo da midia.

A nosso ver, o educador pode passar a defender uma postura de desvendamento da
midia por meio da utilizacdo da propria midia direcionada a infancia, mobilizando os
alunos para atitudes reflexivas, ja que s6 é possivel criticar algo quando o conhecemos.
Temos consciéncia de que atuar dessa forma ndo é tarefa facil, porque exige do educador
uma reflexdo profunda sobre a producdo cultural mididtica que encanta a infancia e,
sobretudo, sobre os efeitos que esta pode causar em seus alunos.

Pensamos que aproximar-se dos alunos, estabelecendo um dialogo efetivo com os
mesmos sobre e com os artefatos midiaticos, pode ser um caminho para minimizar 0s
agravantes causados pela midia. Vale destacar que a escola, além de produtora de cultura, é
intermediadora de culturas que podem contribuir para uma formagdo significativa do
aluno. A instituigdo escolar “forma uma cultura que adentra, adapta e transforma a cultura
da sociedade que a permeia” (CHERVEL, 1999, p. 184).

Men (2009), identificada com Chervel (1999) e Bittencourt (2004), atenta-nos

quanto ao papel desempenhado pela instituicdo escolar, reconhecendo que a escola possui
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seus limites, obedece a uma ldgica particular de dependéncia da sociedade na qual se
insere, no entanto, tal instituicdo também é um local de producdo de um saber proprio. Em
uma sala de aula, o professor, mesmo pressionado pelo sistema, ndo é necessariamente
“[...] agente de uma didatica que seria imposta de fora [...] sempre tem a possibilidade de
questionar a natureza de seu ensino [...] os professores dispdem de uma ampla liberdade de
manobra” (JULIA, 2001, p. 33). Dessa forma, é pertinente, no ambiente escolar, implantar
uma abordagem pedagogica que explore o cinema de animacédo no sentido de interpreta-lo,
analisa-lo criticamente e ndo legitimd-lo como artefato formador a ser consumido
passivamente.

A instituicdo escolar ndo pode “fechar os olhos” para a atuacdo do cinema de
animac¢do no “encantamento” do imagindrio dos alunos. Nos, profissionais da educagdo,
devemos “desencantar” esse aluno, desperta-lo para o desenvolvimento de um olhar critico
e articulado, sem, é claro, perder de vista aspectos como a fantasia e a imaginacao.
Conforme asseguram Berger et al. (1972, p. 11) “a vista chega antes das palavras. A
crianca olha e vé antes de falar”. Entretanto essa “visao” nasce espontanea e, somente com
as experiéncias sociais e culturais adquiridas ao longo do tempo, vai se construindo,
permitindo que as pessoas visualizem as coisas conforme as suas crencgas e conhecimentos
apropriados. Um exemplo pertinente que pode representar tal construcdo é a recepcao da
midia. Uma crianca se apropria das informacOes veiculadas pelos artefatos midiaticos
amparada por sua bagagem cultural, que, por sinal, encontra-se em fase inicial.

E nesse ensejo que o papel do educador é fundamental, no sentido de contribuir
para 0 preparo para uma recepcao coerente e reflexiva da cultura midiatica. Enfatizamos,
novamente, que as criancas tornadas alunos ja chegam a escola com apropriacfes muitas
vezes errbneas, adquiridas pelo contato com a midia, especialmente pelo cinema de
animacdo, artefato de forte presenca na infancia.

De posse dessas informacdes, a nosso ver, o professor precisa buscar educar seu
olhar, aprender a ver, ja que “o ato de ver ndo ¢ coisa natural. Precisa ser aprendido”
(ALVES, 2005, p. 23). A percepcao de qualquer imagem que chega aos olhos das pessoas
é construida pelo que se conhece ou acredita. Um olhar educado pode possibilitar ao
professor desmistificar, por exemplo, os diversos aspectos imersos nas nuances dos
desenhos animados e permitir, desse modo, a realizacdo de uma pratica pedagdgica

enriquecida com o uso de recursos midiaticos/imagéticos de forma sensata e coerente.
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Pensamos que, se um educador souber lidar com a midia, em particular com o
cinema de animacdo, podera utiliza-la como uma forma de instigar a curiosidade, que pode
gerar inquietacOes e a busca por percepcdes. Conforme salienta o educador Paulo Freire
(1996, p. 85), “a construgdo ou a produgdo do conhecimento do objeto implica o exercicio
da curiosidade”. O educador consciente, com o olhar educado em relacdo aos artefatos
midiaticos, pode fazer do cinema de animacdo uma Otima ferramenta para despertar a
sensibilidade e a busca pelo saber em seus educandos.

Finalizamos esta apresentacdo dissertativa, em carater circunstancial, esclarecendo
que ndo existe a intencdo de oferecer alguma resposta pronta e acabada, talvez sugerir
alguns apontamentos. Propomos-nos, com as analises desenvolvidas neste estudo,
primeiramente, aprender sobre a relacdo midia-infancia-educacgéo escolar e ousamos, quem
sabe, instigar e, acima de tudo, inquietar e gerar davidas nos leitores, em especial nos
educadores, a respeito do tema em questao, ja que, assim como declama o educador e poeta
Rubem Alves, “a arte de pensar ¢ a arte de fazer perguntas inteligentes. As perguntas que
fazemos revelam o ribeirdo onde queremos ir beber” (ALVES, 2008, p. 11). A leitura que
fizemos é uma dentre varias outras possiveis, nos sentiremos cumpridoras de nosso papel
se conseguirmos, ao menos, afetar os leitores, instiga-los a buscar novas percep¢des em

relacdo a midia direcionada a infancia.
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ANEXO A - PRODUTOS LICENCIADOS DA TURMA DA MONICA
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<http://www.shopfacil.com.br/busca/busca.aspx?prod
=Borrachas&categ=3500> Acesso em: 29 ago. 2009.
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disponivel em:
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Imagem disponivel em:

<http://img.mercadolivre.com.br/jm/img?s=MLB&f=7
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4_4.jpg> Acesso em: 29 ago. 2009.
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Cadeira de Praia
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<http://www.ipirangashop.com/images/200/2529
95_67_200.gif> Acesso em: 29 ago. 2009.

Creme de Assaduras
Imagem disponivel em:
<http://bebe.com.br/canais/cuidados_essenciais/i
mgs/TDM_creme.jpg> Acesso em: 29 ago. 2009.

Jogo “Tapa Certo”
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<http://img.shoptime.com.br/produtos/01/01/item

/1042/3/1042358_2GG.jpg> Acesso em: 29 ago.

2009.

~q

Copo Plastico
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<http://www.festaexpress.com/Images/Products/2
393_medium.png> Acesso em: 29 ago. 2009.




Caderno Escolar
Imagem  disponivel em:  <http://www.e-
credeal.com.br/loja/imagens/produtos/370/turma
_monica_c04.jpg> Acesso em: 29 ago. 2009.
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Imagem disponivel em:
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1623.jpg> Acesso em: 29 ago. 2009.
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ANEXO B — MATERIAIS DIDATICOS DA TURMA DA MONICA
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artigos/literatura/atlas_monica_01.jpg> Acesso em: a%20américa%20turma%20da%20monica> Acesso em: 29 ago.
29 ago. 2009. 2009.

fTURMAYDAY G’AB@

MAURICIH0 DE SOUSA € YARA MAURA SHVA

- Atlas da Fauna
Livro “ABC” Imagem disponivel em:
Imagem _ disponivel ) em. <http://www.monica.com.br/mural/bienal_rio/fauna_g
<http://i.s8.com.br/images/books/cover/img6/213 r.jpg> Acesso em: 29 ago. 2009.
97946.jpg> Acesso em: 29 ago. 2009.




® )0 "

- 2z g

= AT
=\ s
P e 2

Biblia llustrada
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