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Introducdo

cultura ladica infantil, nos dias de hoje, se apresenta como um espago social

aberto 2 realizac¢io de histérias, brincadeiras e jogos, em que as criangas es-

30 construindo conhecimentos, valores e identidades a partir de constantes
didlogos com a cultura midiitica global. E cada vez mais evidente o significado que
a midia tem assumido na configuracio do repertério imaginativo das criangas ao
oferecer-lhes referéncias simbdlicas, narrativas e valores estéticos, que compoem o
enredo de suas fabulagoes, as identidades dos personagens que criam e as linguagens
que comunicam e significam suas experiéncias ladicas transformadas em textos e
Imagens.

Procuramos dar visibilidade a estas questdes no decorrer de uma pesquisa
que teve como objetivo compreender os modos como as criangas interagem com
os desenhos animados contemporaneos, construindo valores e conhecimentos nas
interfaces com esses textos mididticos. A realizagio de oficinas, caracterizadas como
espagos de debate e reflexdo sobre a midia televisiva, é a tonica do trabalho de cam-
po desta pesquisa, desenvolvido junto a 21 criangas de 5 a 6 anos de uma turma de
Educagio Infantil', de uma das unidades do Servico Social e do Comércio (SESC)
da cidade do Rio de Janeiro® Nas oficinas, criancas e adultos — pesquisadoras e pro-
fessoras — engajam-se em um processo de partilha e construgio de conhecimentos
e experiéncias em atividades que envolvem o planejamento, a produgio e avaliagio
de programas televisivos de diversos géneros, incluindo af animagdes e antincios
publicitarios.
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Neste artigo, apresentaremos o planejamento e a produgio de dois desenhos
animados, O Sonho de lago ¢ Jurassic Park 111, cujo processo de criagio contou com
a participagio efetiva das criangas, professoras e pesquisadoras. Cabe salientar que
essas atividades assumem relevincia no interior da pesquisa por estarem abertas a
experimentagio e ao conhecimento, por parte de criangas e adultos, das condigdes
de produgio das animagdes, envolvendo desde o uso de aparatos tecnolégicos, exi-
gido pelas técnicas empregadas, até reflexdes sobre as relagdes entre a tecnologia e
a produgio estética.

Cabe ressaltar ainda que mais do que construir um “saber fazer” ou uma
competéncia técnica no campo da produg¢io midiitica, 0 que propomos, com a re-
aliza¢io dos desenhos animados, ¢ a abertura de espagos propicios a reflexdes sobre
as relagdes que criangas e adultos estabelecem com os textos mididticos, nio apenas
na condigio de espectadores, mas também como produtores. Sem davida, outros
conhecimentos, distintos daqueles produzidos quando atuamos como audiéncia
ou publico, sdo construidos quando participamos dos bastidores de um programa,
seja em sua idealizagio ou realizagio. Os diversos modos de conhecer e lidar com
diferentes momentos da experiéncia midiitica — incluindo af o planejamento ¢ a
realizagio dos desenhos animados, cujos processos de produgio passam a ser objetos
de reflexdo — sdo aspectos-chave da abordagem metodoldgica que delineia a inves-
tigagio em foco. Trata-se, portanto, de uma metodologia de pesquisa que se define
no cruzamento de dois vetores: a produg¢io de conhecimento sobre a relagio entre
infincia e midia e a intervengao nas experiéncias construidas por criangas e adultos
sobre a cultura mididtica contemporinea.

Técnica, politica e cultura:
conceitos fundamentais para a educa¢do na contemporaneidade

O filésofo Vilém Flusser (1998), em seu livro Ensaio sobre a fotografia — para uma
filosofia da técnica®, propde uma andlise critica da técnica tomando como referéncia o
processo da produgio fotogrifica. No entanto, mais do que um especifico objeto de
estudo, a fotografia ¢ utilizada por Flusser como recurso para dar visibilidade a uma
questao de maior amplitude: a dimensio politica da técnica. Essa questio ¢ tratada,
principalmente, no que se refere a produgio de imagens, num contexto em que as
imagens tornam-se, cada vez mais, linguagem hegemonica. A escolha da fotografia
como centro de sua anilise deve-se ao fato de a mesma constituir o protdtipo de
um novo modo de producio cultural, que nio somente torna possivel uma nova
forma de registro do mundo, mas ¢ também desencadeadora de modos diferentes
de organizagio do pensamento, bem como das préprias relagoes humanas, que pas-
sam, entio, a pautar-se na relagio “homem-aparelho”. E o que nos esclarece Arlindo
Machado, em sua apresentagio a edigio portuguesa da referida obra:
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E com a fotografia que se inicia, portanto, um novo paradigma na cultura do
homem, baseado na automatizac¢io da produgio, distribui¢io e consumo da
informagio (de qualquer informagio, nio s6 da visual), com conseqiiéncias
gigantescas para os processos de percep¢ao individual e para os sistemas de
organizagao social. Mas é com as imagens eletronicas (difundidas pela televi-
s30) e com as imagens digitais (difundidas agora no chamado ciberespago) que
essas mudangas se tornaram mais perceptiveis e suficientemente ostensivas
para demandar respostas por parte do pensamento filoséfico (1998: 11).

O conceito de aparelho é construido por Flusser com fins de distin¢io do con-
ceito de instrumento. Enquanto o instrumento ¢ visto como um objeto cuja fun¢io
consiste no prolongamento ou mesmo na simula¢io de um 6rgao do corpo humano
que serve para o trabalho, o aparelho é entendido pelo autor como sendo um brinquedo
que simula um dado tipo de pensamento (1998: 23). Numa primeira visada, o aparelho
fotografico — como outras modalidades de cAmeras — poderia ser classificado como
um instrumento, na medida em que tem também por objetivo a simulagio do olhar
humano. No entanto, essa classificagio é insuficiente, na medida em que os aparelhos
simulam nio apenas um 6rgao, mas uma forma de pensamento. A diferenga entre
eles estaria no fato de que, enquanto os instrumentos tém sua utilizacio circunscrita
adecisio humana, os aparelhos sio objetos dotados de uma significativa autonomia,
relativizando, assim, sua adequagio a vontade humana.

Flusser nao estd querendo dizer, com isso, que os aparelhos sejam um produto
“supra-humano”; ao contrario, os aparelhos, assim como as demais produgoes cul-
turais, s3o vistos pelo autor como produtos construidos por sujeitos humanos e, por
isso mesmo, inseridos nas distintas formas em que se dio as relagdes sociais, como
expressao de sua politica, economia, estética etc. A fim de reforgar o imbricamento
das producoes técnicas com as diferentes esferas da experiéncia humana, Flusser
aplica o conceito de aparelho nio somente aos objetos de que fazemos uso em nosso
cotidiano — miquina fotogrifica, televisio, computador, forno de microondas —, mas
estende-o também aos aparelhos administrativos, juridicos, politicos, etc., buscando
recuperar a consciéncia de que uma imagem nao pertence isoladamente ao campo
estético, cognitivo ou politico. Independentemente do contexto em que se encontra
— uma revista cientifica, um jornal ou uma revista de modas —, a imagem congrega,
em si, todas essas instincias, isto é, propde e expressa conceitos estéticos, cientificos
e politico, entre outros.

O que caracteriza os aparelhos e, principalmente, os diferencia dos demais
objetos culturais € o fato de que estes sio programados, isto ¢, sao dotados de um arca-
bougo conceitual e simbdlico inscrito previamente ao seu funcionamento. Enquanto
os instrumentos serviam para transformar a natureza através do trabalho —no sentido
da critica marxista —, os aparelhos surgem para modificar a prépria vida humana, na
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medida em que as transformagdes que operam situam-se prioritariamente no plano
simbdlico. Um aparelho pode ser considerado um objeto que produz significados.
No caso da fotografia, o que é produzido ¢ mais do que a superficie materializada
no papel, incluindo o significado do que foi ali apresentado, ou seja, conceitos — de
luz, cor, perspectiva, etc. — transformados em imagem e vice-versa.

De acordo com Flusser, a produgio de objetos simbdélicos nao ¢ uma ativi-
dade recente, considerando os inumeraveis escritores, pintores, dramaturgos que,
hd muito, problematizam nosso cotidiano com suas obras. O diferencial estd em
que o uso do aparelho traz a tona um novo tipo de produgio, em que o homem
se integra ao aparelho, sendo este, agora, parte efetiva do processo de criagio. Isso
denuncia, na compreensao do autor, uma ruptura na esfera cultural cujas dimensoes
se amplificam a todas as esferas da vida humana, e que, por isso mesmo, demanda a
formulagio urgente de uma critica comprometida em desvelar essa nova condi¢io de
produgio, “uma reflexdo densa sobre as possibilidades de criacio e liberdade numa
sociedade cada vez mais programada e centralizada pela tecnologia” (Machado In:
Flusser, 1998: 13).

Acoplado ao aparelho, o fotégrafo estd mais préximo do funcionirio que
do artista. Esta afirmacio ¢ trazida por Flusser a partir da sua polémica tese de que
todo aparelho, em virtude de sua preliminar programagao, apresenta um ndmero
finito de possibilidades de combinagdes, esgotiveis, uma vez que a totalidade dessas
combinagdes precisa ser prevista no ato da programacio. Embora o continuum inter-
mitente das inovagdes tecnoldgicas coloque em xeque a tese flusseriana da finitude
da programagio dos aparelhos, essa mesma tese se redimensiona ao problematizar
as possibilidades de criagio num contexto em que esta — a cria¢io — passa a se dar
indissociada do uso de “aparatos tecnolégicos e deles tirar proveito sem que aquele
que o utiliza tenha a menor idéia do que se passa nas suas entranhas” (Machado
In: Flusser, 1998: 12). Ou seja, é possivel fotografar ou filmar sem conhecer os
mecanismos internos que processam as imagens fotograficas ou audiovisuais. A
automatiza¢io desses aparatos — foco automatico, filmes que dispensam ajustamen-
to de luz, som mixado ou sampleado — faz com que o processo de produgio fique
reduzido ao simples aperto de botdes, descomprometendo, com isso, o produtor
de conhecer efetivamente aquilo que produz. Do mesmo modo, o resultado desse
tipo de produgio ¢ recebido por seus espectadores na sua condi¢ao de produto, cuja
percepgao dispensa conhecer seu processo de realizagio.

Para aprofundar essa abordagem, Flusser recorre ao conceito de caixa preta,
conceito origindrio da eletronica que designa a parte complexa de um circuito que,
para simplificagio de seu desenho, é omitida e substituida por uma caixa vazia onde
se escreve apenas o nome geral do circuito omitido. A caixa preta ¢ um dispositi-
vo fechado e lacrado, cujo interior ¢ inacessivel e s6 pode ser intuido, posto que
fundamental ¢ saber o que tem dentro sem abri-la. H3 uma parte do processo que
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escapa ao produtor; ele pertence exclusivamente ao aparelho — a sua programacio.
Questionando o significado da criagao na era dos aparelhos, o autor retoma o conceito
marxista de alienagio e o transpde do mundo do trabalho industrial para a esfera
da produgao cultural, num contexto que classifica como pés-industrial — nio mais
pautado na produgio de objetos, mas na produgio de informagdes e significados.

A perspectiva da liberdade no contexto da produgio da informagio coloca-
se, de acordo com Flusser, sob duas condigdes. A primeira, de cariter pragmitico,
implica na superacgio das possibilidades pré-inscritas ao aparelho em sua progra-
magio. Nesse caso, o fotégrafo nio somente conquistaria sua dimensio de artista,
como também colocaria em xeque todo um sistema de programagio. A segunda,
de cariter filoséfico, estd ligada a construgao de uma efetiva reflexio acerca desse
tipo de produgio, com vistas a elaborar categorias apropriadas para a compreensio
de uma cultura desencadeada por esse tipo de intervengao técnica. Nesse aspecto, a
preocupagio de Flusser aproxima-se das prerrogativas trazidas por Walter Benjamin
(1987) em sua andlise das transformacoes da producio artistica desencadeadas pela
era da reprodutibilidade técnica: a construc¢io de uma reflexio voltada para a ética e
para a politizagio da produgao cultural, inapropriivel pelos signatirios da opressio,
sejam estes os fascistas contemporineos de Benjamin, sejam os “tecno-capitalistas”
indicados por Flusser, cujo estabelecimento de poder passa pelo monopdlio do
saber tecnoldgico.

Comprometido com a construgao desse tipo de reflexdo, o presente estu-
do busca analisar a relagio de criangas e adultos com a recep¢io e a produgio de
desenhos animados no 4mbito de uma pesquisa-intervengio no espago escolar. E
neste contexto que os profissionais da educa¢io devem se manifestar, analisando
os desafios que se impoem hoje para a democratizag¢io do acesso e do uso criativo
dos aparatos tecnolégicos no mundo contemporineo Assim sendo, vale destacar os
modos como adultos e criangas posicionam-se frente aos aparelhos e, por conseguin-
te, frente as questoes técnicas por eles demandadas. Quando comparamos o modo
como criangas ¢ adultos se apropriam dos aparatos técnicos, logo nos damos conta
de que, para a crianga, o aparelho é um brinquedo, um convite ao jogo. O aparelho
¢ um objeto pouco facultado a elas por parte dos adultos, ou, quando facultado,
regido por critérios diferentes daqueles a partir dos quais os adultos os evocam. Em
que circunstincias maquinas fotogrificas, cimeras de video, videocassetes, compu-
tadores sio colocados a disposi¢io das criangas? Serd a televisao um dos aparelhos a
que as criangas mais tém acesso? Como problematizar seu funcionamento? Qual o
sentido, para a crianga, dos produtos culturais voltados para ela? Como interagem
com os desenhos animados que assistem na TV? O que aprendem? Que valores
sociais permeiam as narrativas televisivas? Como se dd a produgio da subjetividade
infantil a partir dos personagens da TV? Nosso propésito ¢ enfrentar algumas destas
questdes na pesquisa-intervengao que relatamos a seguir.
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Duelos entre titds: suspense, violéncia e fama
como estratégias discursivas advindas dos textos mididticos

Com técnicas ¢ histérias distintas, as duas animagoes produzidas possuem
enredos muito proximos, nos quais as criangas assumem os papéis de heréis des-
temidos em invenciveis batalhas travadas contra monstros poderosos. A primeira
delas, O sonho de lago, se origina do sonho de um dos meninos da turma, contado em
detalhes em sala de aula. Sua histdria trata das facanhas do menino Iago —ao mesmo
tempo personagem e autor —em suas batalhas contra um monstruoso Alligator. Com
a ajuda de seu poderoso cio Rottweiler, 0 menino enfrenta com coragem a fiiria
do terrivel réptil, que é finalmente por ele derrotado e destruido. Tecido a partir do
didlogo estabelecido entre o menino e uma das pesquisadoras, o texto dessa hist6-
ria delineia-se ao longo das interlocugdes que permitem a construcio das cenas e
dos personagens e, neste sentido, escapa do fluxo de uma narragio de uma histéria
propriamente dita, com principio, meio e fim.

Tago: Olha, eu sonhei, eu sonhei que eu tava dentro de uma lagoa. Ai, quando,
quando a 4gua tava se mexendo assim, tava se mexendo. E. Eu tava toman-
do banho na lagoa mesmo. Ai, ai, quando levantou. Eu vi uma coisa assim
estranha. Ai, quando veio por baixo de mim, me mordeu. Af, me puxou pra
debaixo d’agua. E comegou a me puxar.

Raquel: Que coisa foi essa?

Tago: Era um Alligator.

Raquel: Um Alligator!

Tago: E. O bicho tinha 30 metros.

Raquel: Nossa!

Iago: E ele pesava 50.000 quilos.

Raquel: E como vocé encarou esse bichiao?

Tago: Eu tava com um arpio. Eu joguei o arpao dentro da boca dele. E af nio
adiantou nada.

Raquel: Ah! Também um bicho tio grande assim, né?

Tago: E. Mas quando eu tinha uma coisa, eu peguei ele assim pela boca, fechei
a boca dele, tirei minha perna da boca dele, assim oh! Quando eu peguei o
rabo dele. Eu peguei o rabo dele e puxei pra fora d’agua. Ai, comecet, s6 que
ele mordeu, me puxou pra dgua de novo.

Raquel: Nossa Senhoral

Tago: Af, até que veio um ... E... Ai, veio, af veio um Rottweiler. O bicho era
fortissimo. Ai, o bicho... Olha o tamanho dos misculos do meu Rottweiler!
(Iago mostra os seus musculos) O bicho era assim, enorme! O meu Rottweiler
era assim.
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Raquel: O Rottweiler? O Rottweiler era seu amigo?

Iago: Era. Eu era dono dele. Até que ele mordeu o rabo do crocodilo. Ficou
balancando, balancando, balancando, ele jogou o crocodilo pra dgua.
Raquel: Nossa! E ai vocé conseguiu se salvar.

Tago: Nao! O crocodilo quebrou a porta. Caramba! O bicho era fortissimo!
Ai o Alligator mordeu. Af até que eu tinha uma arma, que eu peguei uma
espingarda. Eu mirei na boca do Alligator. Ai, boom! Explodiu o Alligator.
Al, depois, ai depois, eu fui pra casa pra ir dormir. Af quando eu acordei, meu
sonho acabou.

O suspense como recurso utilizado por lago para acentuar a aventura, con-
ferindo a sua histéria o carter de faganha aproxima e muito sua narrativa de um
filme de agio ou desenho animado. Como podemos observar, esse recurso aparece
exatamente nas situagoes criticas da histdria, seja para anunciar um personagem,
seja para enfatizar a coragem do herdéi-menino. Isso se explicita no momento em
que lago introduz o vilio na trama e, por conseguinte, incrementa o tom da ameaca
que realga a agio ¢ a aventura, elementos indispensdveis para a composicio de seu
heréi: “~Eu tava tomando banho na lagoa mesmo. Ai, ai, quando levantou. Eu vi
uma coisa assim estranha. Ai, quando veio por baixo de mim, me mordeu. Ai, me
puxou pra debaixo d’dgua. E comegou a me puxar”.

A introducio do personagem coadjuvante na histéria, o cio Rottweiler, tam-
bém se realiza com o tom de suspense que Iago confere ao texto: “~Alf, veio, af veio
um Rottweiler. O bicho era fortissimo. (...) Olha o tamanho dos musculos do meu
Rottweiler! O bicho era assim, enorme! O meu Rottweiler era assim”. A forma
que esse personagem assume aproxima-se muito a de personagens dos desenhos
animados contemporineos, como Pokémon e Digimon, em que os monstrinhos sio
fiéis companheiros dos meninos-heréis Ash e Tai Kamiya, respectivamente. Assim
como Ash e Tai sio responséveis pela performance de seus Pokémons e Digimons,
através de treinamentos e “digievolug¢des”, Iago aparece como o dono do Rottweiler,
o que lhe d4 uma certa responsabilidade pelos feitos de seu companheiro.

Na parte final do texto, ¢ também o suspense que desenlaga a trama, quando
Tago se destaca como o herdi destemido, aquele que, de fato, destréi o vilao, o Alli-
gator. Nem mesmo o Rottweiler foi capaz de tamanha bravura. Iago, nesse trecho
da histdria, confere acabamento ao seu herdi, tornando-o o Ginico responsavel pela
destrui¢ao do monstro e aquele que, com sua arma, aparece como o mais poderoso
da trama.

Dando o tom do enredo da histéria e compondo seus personagens, o suspense
¢ eleito por Iago como o principal elemento para a construgio de sua narrativa, ja que,
se por um lado, acentua a periculosidade do monstro-inimigo, por outro, permite
a composi¢io de um her6i a sua altura, em que poder e coragem sio ingredientes

171



fundamentais. O suspense como estratégia discursiva ¢, sem duvida, capturado
dos textos midiiticos que circulam o cotidiano e o imaginirio do menino Iago, ao
mesmo tempo autor ¢ herdi da saga. A forma e o sentido, que ele confere tanto ao
herdi que cria quanto ao enredo em que este se insere, sio frutos do didlogo mudo
que trava com os herdis virtuais dos filmes de a¢io e dos desenhos animados que
povoam seu imagindrio.

Unma saga de dinossauros, intitulada Jurassic Park 111, é o tema proposto pelas
criangas para a segunda animagio. Suzana, a professora responsivel pela turma,
comenta que a escolha desse tema tem origem no forte envolvimento das criangas
com histérias sobre dinossauros. A modelagem de dinossauros com massinha,
bem como os conhecimentos requintados sobre as diversas espécies e a complexa
nomenclatura desses animais pré-histdricos revelados pelas criangas sio alguns
dos argumentos apresentados por Suzana que justificam o interesse que demons-
tram na temdtica. Sobre esse assunto, Buckingham e Scanlon (2003) mostram as
similaridades que aproximam os dinossauros dos Pokémons, uma vez que ambos
envolvem um conhecimento enciclopédico, requisitado pela variedade de espé-
cies, atributos e classifica¢des que possuem. Além disso, sio personagens que se
dirigem a um publico diversificado, sendo cobigados por meninos e meninas de
diferentes grupos etirios, e representam temas versateis, haja vista a ambigiiidade
em torno de suas existéncias por estarem no limite entre o fato ¢ a fantasia. Os
autores destacam, ainda, a atividade de busca das criancas por conhecimento na
esfera midiitica, no sentido de construir uma taxonomia detalhada das mais di-
versas espécies, como um outro aspecto presente na proximidade existente entre
dinossauros ¢ Pokémons.

O primeiro passo da producio de Jurassic Park I1I é a construgio de uma histéria
coletiva, que também ¢é marcada por processos de interlocugao entre as criangas, as
professoras e as pesquisadoras. Vale ressaltar que, ao longo do processo de cria¢ao
da histéria, as criangas se inserem na trama como personagens, que, na maioria das
vezes, aparecem como protagonistas, atribuindo a nés, adultos, apenas os papéis
coadjuvantes, fato recorrente em grande parte das narrativas de filmes e desenhos
animados contemporaneos.

Novamente, poder e coragem participam da composic¢ao dos herdis e estio
associados a invencibilidade conferida aos monstros-inimigos. As criangas, sobretudo
os meninos, se envolvem em disputas pelo lugar do heréi dos herdis, conquistado
por aquele que dominar as seguintes regras: o poder de destruigao, realgado pelo uso
e conhecimento de armas; a capacidade e a coragem de enfrentar os perigos, que se
acentuam na medida em que a violéncia do agressor e o risco da ameaga também
aumentam; e a conquista da fama. Isso ¢ visivel nas cenas criadas por Matheus e
Iago, apresentadas a seguir.
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Alexia: Ai, quando ele pisou, ai ele saiu correndo, correndo. Af, quando eles
pararam, o Matheus e a Joice, os dinossauros comeram eles.

Matheus: Ah! Eu nio mato o dinossauro, nio é?! Eu atiro quatro flechas vindo
da garganta, entra na garganta dele...

Raquel: Entio, o Matheus... Olha, o dinossauro ta correndo atrds de vocé, ja
tid com a boca aberta pra te, pra te comer. O que vocé faz?

Matheus: Eu fico parado, eu fico parado. Depois, quando ele me engole pronto.
Quando ele me engole, da minha mao sai uns ganchos. Af, depois eu fago assim
com a minha mio e... Eu enfio no dinossauro ¢ parto ele a0 meio. Eu saio do
dinossauro. E 14 vem o Rex. Eu corto a garganta do Rex. Ele cai no chio.

Quando Iago entra em cena:

Iago: Oh, eu vou entrar com dois arpoes, ¢ claro, né? (...) Tinha dois velo-
ciraptors, quer dizer trés. E eu tava com uma luva e eles nio sabiam do que
tinha dentro delas. Ai, eu joguei num velociraptor, mas veio mais um, trinta
e nove depois. E depois veio mais quarenta e cinco.

Criangas: Um bando.

Tago: E depois eles cagam em bando, ji que eles cagam em bando, eles vieram
todos...

Raquel: Vieram todos, mas pra cima de vocé? Vocé nio precisou da ajuda do
Bruno Fernandes?

Tago: Nao. Nio precisava. Eu tinha mais arma. Minha luva tinha umas unhas,
tirava assim, oh!

Raquel: Vocé nio precisava da ajuda do Bruno?

Suzana: E vocé foi ajudar o Matheus pelo menos?

Tago: Eu arranhei eles (referindo-se aos dinossauros). Cada uma travava. Uma
travava e a outra cortava a cabeca (reportando-se as unhas de sua luva).

Em meio a decapitagoes, arco-e-flechas, arpdes, missil, as criangas vao agre-
gando 2 histdria cenas em que a violéncia — cada vez mais requintada — é o ingre-
diente indispenséivel para a atribuic¢io de sentido a narrativa. Longe de admitir que
esse fato seja resultante de atitudes ou desejos agressivos das criangas, salientamos
aqui a presenca da violéncia como estratégia que confere aventura a histéria. Ao
estarem cientes de que tém em maos o trabalho de elaboragio do enredo para uma
animagio, as criangas, tomando como referéncia simbdlica os textos midiiticos
que atravessam seus imaginarios, apostam no recurso a violéncia como forma de
garantir fidedignidade a esse género discursivo. E, pois, no plano da imaginagio
que essa mesma violéncia aparece como linguagem ltadica que expressa e significa
o tom emotivo do texto.
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Um outro ponto a ser considerado na composi¢io do enredo e dos personagens
da histéria € a cobiga pela fama. A possibilidade de tornar-se famoso, como um dos
aspectos do jogo em que 0s meninos se inserem para compor seus herdis, surge em
fungio do contexto em que a histéria se produz e de suas possiveis conseqiiéncias,
Jja que seu propésito ¢ dar origem a uma animagio que, supostamente, pode diri-
gir-se a um auditério social muito mais amplo do que aquele onde nasce. Para os
meninos, tornar-se famoso significa fazer de seus herdis os protagonistas da historia
e de si proprios os mais bem-sucedidos do grupo. Assim sendo, a inser¢io na esfera
mididtica, na condi¢io de autores, produtores e protagonistas de uma animag3o,
contribui, de certa forma, para que as criangas persigam esse ideal e as impulsiona a
compor e a viver tais identidades na ficgao e, por que nio dizer, na vida.

De O sonho de lago a Jurassic Park IlI:
o processo de transformacao das historias em imagens

O sonho de Iago ¢ a primeira histéria que deixa de ser apenas o relato de um
sonho para ganhar o colorido de imagens, transformando-se em uma animagao®.
Unma vez pronto, assistimos e avaliamos o tio esperado desenho animado. Habitu-
adas com a estética dos desenhos animados da TV, produzidos com alta tecnologia,
as criangas ficam um pouco decepcionadas com as imagens de nossa animagio, que
aparecem sob a forma de seus préprios desenhos em movimento. A auséncia de
tridimensionalidade dos desenhos é a questao apontada pelas criangas como a prin-
cipal falha presente na animagio e sua principal diferenga em rela¢io aos desenhos

animados veiculados pela televisio.
z
e
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5

Figura 1: Cenas da animagio — O sonho de lago
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Raquel: Vocés gostaram do desenho animado?

Criangas: Mais ou menos.

Raquel: Mais ou menos. Por que mais ou menos?

Crianga: Porque tem que ter a cor de dentro dele.

Raquel: Ah! E porque os desenhos que foram 14 pra televisio foram os dese-
nhos que vocés fizeram, né? E na verdade esse ¢ o primeiro desenho animado
que a gente ti fazendo, né? Um dia, quem sabe, a gente nio consegue fazer
um desenho animado assim que seja mais parecido com um desenho animado
da televisio?

Iago: E. Podia fingir que tinha pele e colocar por cima a pele e fazer um
tilme.

Raquel: Vocé gostou do jeito que ficou?

Tago: Vocé pede pra colocar umas pele de mentira pra fazer um filme.
Raquel: E? T4 faltando isso?

Iago: Po!

As criangas fazem um apelo 2 tridimensionalidade quando reclamam a
auséncia de pele e cor nas imagens da animacio. Isso remete ao que Art Clokey
denomina por Spatial Hunger — o que significa “faminto de espago” —, uma falha
visual, reconhecida pela audiéncia, na animagio bidimensional, que é superada
pela tridimensionalidade ao atribuir a2 animag¢io um senso de maior proximidade
com o espaco do mundo real (Wells, 2003). Com “fome de espaco” — sobretudo
daquele visualizado em animacoes tridimensionais, como 1oy Story, Shrek® e outras,
— e em busca de uma técnica e estética alternativas as figuras planas de O sonho de
Iago, as criangas recorrem 2 animag¢io de massinha. E nesse instante que a idéia
de produzirmos uma outra animacio vem 2 tona. As sugestoes quanto ao tema
e a forma como a segunda animagio deve ser produzida apontam para valores
estéticos e conhecimentos sobre técnicas na produgiao de imagens — no caso, os
desenhos animados —, construidos pelas criangas ao interagirem com os textos
mididticos na vida cotidiana. Tais conhecimentos, sem duavida, sao suscitados e
postos em prova no momento em que as criangas se véem como produtoras de
imagens e tomam suas préprias produgdes como objetos de reflexio e critica.
Temos ai os desdobramentos da técnica nos modos de perceber e refletir sobre
a configuracio do real e a produgio da cultura, tal como trazidos anteriormente
na discussio das questdes apontadas por Benjamin (1987) e Flusser (1998). As
criangas, ao recorrerem a uma técnica em detrimento de outra com o intuito de
se aproximarem mais de uma realidade representada por textos mididticos com
os quais interagem, estio construindo valores estéticos que participam dos modos
como percebem o mundo, seja este concreto ou imaggético, e definem o que € belo
ou feio, perfeito ou imperfeito.
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A tentativa de superar as falhas técnicas encontradas na primeira animagio ¢
o fato desencadeador da proposta de produgio da animagio seguinte. Dessa vez, a
tridimensionalidade no processo de producio das imagens precisa ser alcangada e,
para isso, as criangas propdem a confec¢io de bonecos de massinha como alterna-
tiva para a representacio bidimensional dos cendrios e personagens presentes em

O sonho de Iago.

Tago: Jurassic Park I11.

Raquel: Vocé quer que a gente faga esse desenho?

Tago: E, mas com pele.

Alexia: Pra gente, pra gente fazer, no caso de massinha, pra filmar e ai depois
botar na TV.

Ap6s a produgio da histéria coletiva que dd origem ao enredo da animagio,
as criangas confeccionam os dinossauros ¢ os personagens da saga com massinha
de modelar, assim como montam os cendrios com desenhos feitos por elas proprias
das paisagens que ambientam as principais cenas da histéria.

A divisio do trabalho, processo no qual as criangas passam a escolher o modo
de participar — se fazendo um dinossauro, um colega da turma, um vulcio ou uma
floresta —, faz com que elas possam experimentar, de maneira consciente, uma das
principais caracteristicas do trabalho em midia: a autoria coletiva frente a produg¢io
fragmentada.

Em seguida, passamos para a elaboragao do storyboard, uma espécie de roteiro
para a organizacio dos quadros que compdem as cenas, o qual conta com a partici-
pacio efetiva de Suzana que desenha os personagens e suas agdes em cada uma das
cenas. Com esse roteiro, iniciamos a montagem das cenas, com 0s personagens,
herdis e dinossauros de massinha, e os cendrios construidos pelas criangas. Nessa
etapa, com o uso de uma cimera fotografica digital, Suzana e nds, pesquisadoras,
tiramos fotos seqiienciais das a¢oes dos personagens, presentes em cada uma das
cenas retratadas no storyboard. Essas fotos consistem em quadros que, uma vez dis-
postos em seqiiéncia, compdem as cenas da histéria.

A auséncia das criangas dessa etapa do processo de produgio da animagio
justifica-se pelo fato de esta exigir um trabalho técnico exaustivo, acentuado pela
falta de armacio nos bonecos de massinha para dar-lhes mobilidade e sustentagio.
Assim, cada cena, para ser montada, depende de uma continua movimentagao dos
bonecos no interior do cendrio. Esse trabalho demanda muitas horas de concentra-
¢ao, para noés, fora do tempo dedicado ao trabalho direto com as criangas e, para a
professora, muitas vezes para além de seu horirio de trabalho. Embora as criangas
nao tenham participado efetivamente dessa parte da produgio, tomamos o cuidado
de proporcionar-lhes oportunidades de lidar com essas mintcias da produgio®.
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Por fim, as fotos digitais correspondentes as cenas sao organizadas ¢ anima-
das no computador. Com movimento e som, dinossauros ¢ heréis ganham vida e a
histéria das criangas transforma-se, de fato, em uma animagio’.

Figura 2 — Jurassic Park III

Tais experiéncias, tecidas ao longo dos processos de producio de ambas as
animagoes, trazem aprendizagens que abarcam conhecimentos relacionados tanto a
producio de uma imagem técnica quanto a como cada um de nds, criangas ¢ adultos,
imersos no mundo contemporineo e mediados por textos midiaticos, se posiciona,
de modos singulares, diante dessa cultura imagética e, assim, se transforma no di-
dlogo com narrativas e técnicas ao longo desse engajamento lidico com formas de
representar e dar sentido a realidade, que vio desde a criagio de uma histéria até a
sua transformagio em imagens.

A pesquisa-intervencdo e sua dimensdo politica no campo da educagdo
de criancas

A pesquisa-intervengao aqui apresentada tem como caracteristica principal
ser uma experiéncia compartilhada entre criancas e adultos, podendo ser discutida
a partir da seguinte questio: é possivel transformar nossa relagdo com os produtos de midia,
tendo como eixo para reflexdao um olhar atento sobre uma agao conjunta e planejada entre criangas
e adultos que resolvem avaliar a sua prépria relagio com a TV e, a partir desta experiéncia, criar
um produto de midia? Propor este caminho ¢ optar por uma anilise desta experiéncia
de pesquisa como uma acio educativa e politica pautada nas relagdes entre pessoas
para a produgio de conhecimento, ou seja, fazer educagio e politica como condigio
para a realizagio da cultura como bem comum.
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Propor tal empreitada exige, da parte do adulto, uma grande disponibilidade
em querer avaliar a cultura da midia através do olhar da crianga, ou seja, significa
deixar em suspensio aquilo que o adulto julga saber sobre este assunto e construir
um conhecimento que exige um outro angulo de visio. Em outras palavras, exercitar
uma escuta sincera e querer de fato conhecer o que a crianga sabe sobre a cultura da
midia. Ao mesmo tempo, no que diz respeito a crianga, ¢ langada uma expectativa
em relagio ao seu saber que estimula o seu “querer dizer”, base para uma verdadeira
troca de experiéncias: assim, adultos e criangas se deixam revelar em suas diferencas
para expor suas singularidades.

Evidentemente, nao se trata apenas de ter criangas e adultos trabalhando juntos
para que essa proposta educativa acontega. Trata-se, verdadeiramente, da qualidade
das relacOes que se estabelecem entre adultos e criangas no desenvolvimento de um
projeto comum. Mas, trata-se também do desejo de adultos e criangas exercitarem
uma agio politica sensivel, tendo como ponto de partida o enfrentamento e a escuta
atenta de seus modos plurais de existir ¢ de suas diferengas. A melhor maneira de
nos prepararmos para a agao politica sensivel ¢ realizando a prépria agio. Portanto,
criangas e adultos se tornam capazes politicamente agindo no mundo, estabelecendo
em conjunto metas para alcangarem objetivos que, embora, comuns, permitem, a0
mesmo tempo, a0 longo do processo de sua realizagio, a expressio e a revelagio de
suas singularidades. O agir humano ¢ uma atividade que nio se separa do pensar
e do ser, revelando as condigdes de diferenga e de singularidade, entre adultos e
criangas, necessirias para o surgimento do novo.

Tendo em mente esta abordagem conceitual sobre o agir humano®, passa-
mos a entender a construgio de imagens com criangas como uma possibilidade de
inseri-las em uma agio politica que leva a reflexdo da prépria produ¢io da midia,
suscitando-lhes uma outra postura que nio apenas a de espectador, além de recuperar
a visio critica da linguagem televisiva enquanto um saber representativo de uma
época. Esta postura de agir no mundo exige a produg¢io de um saber desinteressado,
contingente e imprevisivel. Um saber que nio estd determinado a priori, mas que se
revela no acontecimento. Eis o grande desafio que esta proposta de pesquisa-inter-
vengao assume e que estamos neste texto buscando explicitar através da abordagem
metodoldgica adotada.

Ressaltamos que esta pesquisa-intervengio apresenta uma metodologia na
qual as criangas sio convidadas a construir conhecimentos sobre as priticas sociais
e sobre suas representagdes tecidas nas interagdes com a televisio, expressando-as
na linguagem audiovisual. O uso da animagio, nessas circunstincias, desencadeou
um estranhamento bastante produtivo aquilo que se torna hibito na esfera do coti-
diano, conduta que usualmente nio ¢ julgada pelo pensamento reflexivo. Estranhar
o familiar ¢ inserir nas praticas sociais cotidianas o que agrega diversidade, ou seja,
observar o que ainda nio foi visto, pensar sobre aquilo que ainda nio foi pensado.
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Ao entrarem em contato com as imagens da animagao produzidas por eles mesmos,
adultos e criangas sio capazes de levantar questdes antes nio levantadas, instaurando
um distanciamento em relagio a produgao realizada, que incentiva o olhar critico
sobre suas atitudes, sentimentos e representacoes. Em suma, criangas e adultos ex-
perimentam uma situa¢ao que os fazem despertar a atengao para questoes relativas a
midia que antes nio percebiam, construindo novos sentidos para o seu papel social
nao apenas como espectador, mas também como sujeitos que participam ativamente
da histéria de uma época.

Criar um discernimento sobre os processos interativos entre criangas ¢ adultos
na producio da cultura da midia é nos sabermos livres para pensar e narrar outras
histérias possiveis sobre a experiéncia com os meios de comunicagio na contem-
poraneidade. Uma resposta alternativa 2 mesmice e a alienag¢io, que a midia tem
nos oferecido com muita freqiiéncia, ¢ refletir sobre os préprios processos mentais
que estio em jogo quando somos espectadores. Desse modo, o uso de técnicas de
animagio em oficinas com criangas pode se constituir em um importante desenca-
deador de reflexdes sobre as priticas sociais e representacoes de criangas e adultos
sobre suas interagoes com a televisio, propiciando outras formas de compreender
e se posicionar de modo singular frente a situagdes que se apresentam, cada vez
mais, como absolutas.

Ragquel Gongalves Salgado
Professora da Universidade Federal de Mato Grosso (Rondonépolis)

Rita Marisa Ribes Pereira
Professora da UER]

Solange Jobim e Souza
Professora da PUC-Rio
Notas
1. Esta pesquisa realizou-se a0 longo de um ano letivo, através de encontros semanais,
de aproximadamente duas horas, na turma em questio.
2. Essa institui¢ao abarca criangas de 3 a 6 anos, cujos pais, na grande maioria,
sao porteiros de prédios e comerciarios da regido circunvizinha. A proposta desta
instituigao ¢ articular o trabalho pedagégico com a produgio cultural e o lazer. Nesse
sentido, o lidico é considerado como o eixo principal das atividades pedagdgicas.

3. Publicado no Brasil com o titulo Filosofia da caixa preta — Ensaios para uma futura

filosofia da fotografia. Rio de Janeiro: Relume-Dumari, 2002.
4. Para esta atividade, contamos com o apoio técnico de uma profissional da drea de
animacio, Patricia Alves Dias, responsavel pela coordenagio de todo o processo de
transformagio da histéria em imagens. Apds definirem as partes mais significativas
do sonho de Iago e conhecerem a técnica de animagao, as criangas se dividem em
grupos ¢ desenham as cenas mais marcantes em cada parte da histéria. Por fim,
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Patricia retne todos os desenhos feitos pelas criangas ¢ os organiza em imagens
com movimento ¢ som.

5. Exemplos de animacio tridimensional produzida através de computagio grifica,
de grande sucesso nos altimos tempos, cujos produtores sio, respectivamente, 0s
estadios Pixar, de Walt Disney, ¢ Dreamworks.

6. Para tal, convidamos a professora Ana Elizabete Lopes para uma visita na turma,
com a finalidade de mostrar como se d o processo de conferir movimento as imagens
através da manipulagio de brinquedos de ilusio dptica.

7. Felipe Abrantes foi o responsivel técnico pela organizacio e animagio das fotos
no computador e Newton Cardoso, o responsavel pela trilha sonora.

8. Estas questoes conceituais sobre a¢ao politica e o agir humano podem ser discutidas
a partir das seguintes obras de Hannah Arendt: O que ¢ politica? Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 1998; A condi¢ao humana. Rio de Janeiro: Forense Universitaria,
2001.
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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa-intervengao realizada com criangas
pré-escolares acerca da sua relagio com a midia. Experimentando a condi¢io de serem
espectadores e produtores de midia, criangas, educadoras e pesquisadoras transformaram
histérias em audiovisuais, construindo neste processo uma consciéncia critica do uso da
técnica na producio de desenhos animados. Este texto analisa a produgdo de duas animagoes
e as reflexdes vivenciadas ao longo do seu processo de realizagio, dando visibilidade aos
modos como as criangas, na sua relagio com a midia, constroem valores éticos ¢ estéticos e
referenciais cognitivos e ladicos. O foco na dimensio politica dos procedimentos técnicos
e no papel preponderante do contexto escolar é destacado pelo cariter de intervencio da
pesquisa.

Palavras-chave
Infincia; Educacio; Midia; Técnica.

Abstract

This work shows results from an intervention research conducted with preschool children
and aims to discuss their relationship with the media. Passing through the condition of being
audience and producer, children, teachers and researchers constructed a critical view about the
media and its technical processes that allow changing stories into audiovisual narratives. This
article concerns to the production of two animations and the reflections on their making-of’
process, highlighting the ways the children construct ethical and aesthetical values as well as
cognitive and play references in their relationship with the media. The focus on the political
dimension of the technical procedures and on the principal role of the educational context
is highlighted by the interventional aspect of the research.
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