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RESUMO: Destaca-se a preocupagédo com os desenhos animados, pois se sabe que por meio das imagens as criangas cons-
troem significados. O principal objetivo deste estudo foi investigar se existe interferéncia dos desenhos animados na cultura visual
em criangas na educagéo infantil buscando posteriormente identificar estratégias para utilizagdo de recursos visuais no processo
de ensino. Para que pudéssemos perceber se existe a influéncia de desenhos animados na educagao infantil foi realizado um
trabalho com criangas de quatro e cinco anos numa creche municipal na cidade de Maringa. As criangas foram divididas aleatoria-
mente em dois grupos, denominados de grupo experimental e grupo controle. Os participantes do grupo experimental assistiram
aos desenhos da “Branca de Neve e Hércules” enquanto o grupo controle desenvolvia outras atividades relacionadas a pesquisa.
Foram realizadas entrevistas para que pudéssemos complementar a investigacdo. Com a pesquisa, percebeu-se que os desenhos
animados podem interferir na cultura visual na educagéo infantil, criando esteredtipos nas criangas. Portanto, cabe aos professo-
res discutirem os filmes e desenhos assistidos, apontando e discutindo ideias, conceitos e opinides que possam ser elaboradas a
partir deles a fim de que se evitem esteriétipos, preconceitos e rétulos que, muitas vezes, impedem a formagao de significados e
o0 entendimento da realidade social.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem; Ensino de Artes; Educac&o.

CARTOONS AS VISUAL CULTURE IN CHILDREN’S EDUCATION

ABSTRACT: Concerns exist with regard to cartoons since children build their meaning through images and pictures. Current
study investigates whether cartoons influence children’s visual culture within child education. Strategies will then be identified for the
use of visual resources in the educational process. This study was developed in a municipal nursery school with children between
four and five years old, in Maringa PR Brazil. Two children groups were randomly divided — an experimental and the control group.
The experimental group watched Snow White and Hercules cartoons, whereas the control group developed other activities
related to the research. Interviews were undertaken to complement the investigation. Results show that cartoons may interfere in
the visual culture during children’s education and the construction of stereotypes are warranted. Teachers should discuss films and
cartoons seen by children, coupled to debates on ideas, concepts and opinions that may be elaborated thereby so that stereotypes,
biases and social tags may be avoided. In fact, these factors inhibit the formation of meanings and the understanding of social
reality.
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INTRODUGAO Artes também estd a procura de melhorias na promogéo de
aprendizagem escolar, pois se percebe que o professor, por ter,

A educagdo vem buscando respostas para superar obs-  disponiveis, inumeros recursos visuais, pode colaborar para
taculos que tém comprometido a aprendizagem. O ensino de  a aprendizagem do aluno e para sua formag&o pessoal. Para
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tanto, pesquisas, estudos, instrumentos e metodologias estdo
sendo repensadas na educagao atual a fim de reconhecer for-
mas e encaminhamentos de trabalho em sala de aula. Dentre
o0s estudos e recursos visuais investigados destaca-se a preo-
cupagdo com desenhos animados, pois se sabe que por meio
das imagens as criangas constroem significados e entendem a
realidade social.

Apontam-se 0s desenhos como um recurso capaz de au-
xiliar na promogédo da aprendizagem, mas destaca-se que “do
mesmo modo, nosso olhar ndo é instantaneo, ele capta apenas
algumas das mdltiplas informagdes visuais presentes no nosso
cotidiano e precisa de processos intelectuais complexos para
ver.” (BARBOSA, 2002, p. 73).

Porém, cabe investigar o seguinte problema: Os desenhos
animados podem interferir na cultura visual na educagéo infan-
til? Segundo Vygotsky (1984 apud REGO, 1995), as fungdes
psicologicas do homem tém origem nas suas relagdes com a
sociedade, seu contexto cultural e social. Por meio destas rela-
¢Oes varias internalizagdes ocorrem favorecendo a constitui¢do
da linguagem. A linguagem deve ser destacada enquanto um
signo mediador importante, pois carrega os conceitos gerais e
especificos elaborados pela cultura humana.

A crianga é levada ao conhecimento a todo instante, a in-
dustria cultural tem feito com que presencie diferentes repre-
sentagdes visuais. Atualmente, existem diferentes imagens efé-
meras as quais a crianca fica exposta, tais como: videogame,
televis&o, cinema e outras que fazem parte do universo infantil.
Por meio destas imagens criam-se sensacgoes, emogoes e até
mesmo a identificagdo com algum personagem animado (GEN-
TILE, 2003). Diante deste fato, surge a seguinte hipétese: a
crianga constroi esteredtipos e outras visdes do mundo social a
partir de seu contato com filmes infantis.

Martins, Picosque e Guerra (1998, p. 74) afirmam que “da
mesma maneira que para ler os livros precisamos decodificar
letras, silabas, dominar a gramatica, enfim, ser alfabetizados
nessa lingua, 0 mesmo acontece com a arte.” Aprendemos a
cada dia a decodificar esta linguagem artistica. A cultura apa-
rece como um sistema organizado de significados e simbolos
guiando o comportamento do homem. Dessa forma a arte tem
se expandido fazendo com que ocorram mudancgas nas con-
cepgoes estético-artisticas que compreendem a cultura visual e
que interferem diretamente na forma de ensinar.

Frente a estas consideragdes o presente trabalho objetiva
auxiliar na busca de respostas sobre a interferéncia dos de-
senhos animados na formag&o visual e cultural da crianga, ja
que, a partir destas respostas, se poderao repensar certas es-

tratégias e encaminhamentos pedagdgicos na escola. Com isso
se estara colaborando para a qualidade do processo ensino-
-aprendizagem de modo geral, bem como com a formagao de
cidadaos mais preparados e atuantes para atuarem em situa-
¢Oes cotidianas da vida em sociedade.

2 REVISAO DE LITERATURA

A crescente expansao tecnolégica faz com que o homem
cada vez mais necessite se aperfeigoar, visto que o mercado
de trabalho exige novos conhecimentos que assegurem a so-
brevivéncia e a evolugao social. Toda essa expansao influencia
diretamente a educagéo, ja que a escola, enquanto uma estru-
tura microestrutura social, tem como um dos seus objetivos, se-
gundo Libaneo, Oliveira e Toschi (2007, p. 300), fazer com que
os individuos tornem-se “cidadados participativos na sociedade
em que vivem”.

Diante desta nova realidade, a escola sente a necessidade
de repensar métodos de ensino a fim de que possa propiciar ao
aluno uma melhor qualidade de educagéo. “Numa sociedade
que esta centrada no conhecimento e altamente dominada pela
tecnologia”, como afirma Chaves (1999 apud PATRICIO, 2001,
p. 5), torna-se necessario repensar métodos de ensino por se-
rem inadequados a realidade do século XXI. O educador sente
necessidade de atualizar seus métodos de ensino, propiciando
uma educacédo de melhor qualidade, e o que possibilita isso séo
0S NOVOS recursos tecnoldgicos.

[...] repensar fundamentalmente os objetivos
bésicos da educacéo e reestruturar os proces-
sos através dos quais esses objetivos devem
ser alcancados, com vistas a obter drasticas
melhorias em indicadores criticos e contem-
poraneos no desempenho (CHAVES, 1999,
apud PATRICIO, 2001, p. 5).

De acordo com Patricio (2001), os equipamentos para fins
didaticos estdo cada vez mais sofisticados. O surgimento do
datashow e projetores que permitem a visualizagao de imagem
em escala bem maior tém substituido inimeros aparelhos com
menor tecnologia. Até mesmo porque a qualidade das imagens
que esses aparelhos mais sofisticados reproduzem é cada vez
melhor. Com isso educadores percebem a necessidade de se
atualizar, explorando os recursos tecnoldgicos em sala de aula.

O contexto social contemporaneo e as mudangas que ocor-
reram na educagdo em prol da melhoria trouxeram a tona a
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necessidade da participacdo e a colaboragéo do aluno no pro-
cesso de ensino, ou seja, aluno e professor juntos na cons-
trucdo do conhecimento. Percebe-se um distanciamento entre
aluno e professor, e isso, como afirma Silva (2003, p. 262), é
preocupante, pois “o essencial e urgente é uma pedagogia ba-
seada na participagdo, na comunicagdo que ndo separa emis-
s80 e recepgao e na construgdo do conhecimento a partir da
elaboragéo colaborativa.” O professor media a construgéo do
conhecimento levando o aluno a ser mais critico em relagao ao
que lhe é transmitido.

[...] uma pedagogia interativa que rompe com a
velha pedagogia da transmissdo de A para B ou
de A sobre B. Uma pedagogia interativa que rom-
pe com a velha pedagogia da transmisséo, dispo-
nibilizando aos alunos a participagao na constru-
¢ao do conhecimento e da propria comunicagao
entendida como colaboragéo de A, e assim, sinto-
nizada com o nosso tempo (SILVA, 2003, p. 262).

Assim, no século XXI percebe-se que inUmeros recursos
tecnoldgicos comegam a ser utilizados em sala de aula visan-
do a uma melhoria na educag@o e a maior aproximagao entre
professor e aluno, pois essa &, em certas situagdes, a forma de
comunicag@o que o aluno entende. Ao conceber aos equipa-
mentos para fins didaticos, percebe-se como a tecnologia pode
transformar a sala de aula, pois, apesar da evolugao tecnologi-
ca, ao se referir as escolas percebe-se um atraso no processo
evolutivo. Drucker ([s.d] apud PATRICIO, 2001, p. 5) afirma que:

[...] O primeiro professor da historia se sentiria
perfeitamente em casa na maioria das salas de
aula do mundo de hoje. Além do quadro-negro
e do livro impresso houve pouca mudanga nos
meios de ensino e nenhuma nos métodos.

Justifica-se, ainda, o uso de midias na escola por contribuir
para a formagdo pessoal do aluno e com sua aprendizagem.
De acordo com Patricio (2001, p. 2), “o educador sempre sentiu
necessidade de se atualizar, ndo somente no campo de seu
conhecimento como também na sua fungéo pedagogica”.

Muitos recursos de multimidia podem ser importantes para
a educacao, por promoverem melhorias na promogao da apren-
dizagem em diferentes disciplinas. Patricio (2001), ao se referir,
por exemplo, & importancia da informética refere-se também a
multimidia, que nada mais € que “a integragdo no computador

das tecnologias de texto” sendo elas: artes visuais, animagoes,
video e tantos outros. Diferentes tecnologias tém sido aplicadas
em sala de aula como é o caso do aparelho de video, DVD, TV,
computador, datashow. Ao enumerar meios que veiculam ideias
Fischer (2005, p. 45) cita a TV aberta, com “a grande fonte de
lazer e informagéo para a maioria da populagéo”.

Muitas das mensagens veiculadas em telejornais, progra-
mas de TV e até mesmo filmes sdo debatidas em sala de aula,
proporcionando a aprendizagem. Estes sdo formadores de
ideias, transmitindo-nos histdrias que demonstram diferentes
realidades, que se distanciam, muitas vezes, da vivenciada por
parte dos alunos.

Ao promover a integragdo do aluno com diferentes instru-
mentos tecnoldgicos € possivel favorecer a melhor promogéo
de ensino em geral e de Artes em especial, mas, para isso,
sa0 necessarios certos encaminhamentos em sala de aula pelo
professor. Isso porque, de acordo com Stuart Hall (1997 apud
FABRIS, 2001), vivemos sob a centralidade da cultura e isso
modifica radicalmente nossa relagéo com as coisas e artefatos
culturais.

O homem, ao vivenciar transformagdes tecnologicas e cul-
turais, se depara com diferentes meios de comunicagéo, o que
transforma sua relagdo com o meio em que vive. Essa interagéo
€ dada por meio da cibercultura que é:

Conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e
de valores, que se desenvolvem juntamente com
0 crescimento do ciberespago; novo ambiente
de comunicagdo que surge com a interconexao
mundial de computadores; € o principal canal
de comunicagdo e suporte de meméria da hu-
manidade a partir do século 21; novo espago de
comunicagdo, de sociabilidade, de organizagéo
e de transagdo, mas também o novo mercado
da informag&o e do conhecimento [que] tende a
tornar-se a principal infra-estrutura de producéo,
transagdo e gerenciamentos econdmicos (LEVY,
1999 apud SILVA, 2003, p. 262).

Ao referir-se a ciberespago Silva (2003) afirma que este
permite a interagdo do homem com o meio digital de maneira
nao pacifica, ao receber as informagdes as analisa de maneira
ativa e reflexiva.

Ciberespago significa rompimento com o reinado
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da midia de massa baseada na transmiss&o. En-
quanto esta efetua a distribuicdo para o receptor
massificado, o ciberespago, fundado na codifi-
cacdo digital online, permite ao individuo telein-
trainterante a imerséo personalizada, operativa e
colaborativa na mensagem-experiéncia incomum
na midia de massas (SILVA, 2003, p. 262).

A cibercultura possibilita ao receptor ter uma interatividade
a0 se expressar, ao se comunicar com o emissor. Esse meio
de comunicagdo mostra-se inovador perante os meios de co-
municagao utilizados até o século XX por grande parte da po-
pulagdo. Essa modalidade comunicacional, como denomina
Silva (2003), mostra que a recepgéo passiva pode ocorrer com
menor frequéncia, todavia a forma da recepgéo sera resultante
de pedagogia que sustenta o trabalho pedagégico. Isso indica
a diferenca da pedagogia tradicional, em que o aluno somente
recebia informagdes e as decorava, em relagéo a pedagogia
histdrico-critica, em que o aluno participa das aulas e questiona
as informagdes que Ihe sdo transmitidas. A pedagogia histérico-
-critica, segundo Saviani (2006), é revolucionaria:

[...] longe de secundarizar os conhecimentos
descuidando de sua transmissdo, considera a
difusdo de conteudos, vivos e atualizados, uma
das tarefas primordiais do processo educativo em
geral e da escola em particular (SAVIANI, 2008,
p. 65).

Para o autor, ao atribuir ao aluno um papel ativo de partici-
pagao no processo de ensino, faz com que estes alterem suas
praticas como agentes sociais. Este método revolucionario a
que se refere articula educagéo e sociedade, visto que esta a
servigo dos interesses populares. A pedagogia histérico-critica
propicia ao educando a participacao nas atividades escolares e
a interagdo harmoniosa entre professor e aluno, visto que am-
bos colaboram no processo de ensino.

Neste enfoque todos os recursos precisam ter seu uso re-
pensado, entre eles 0s recursos comunicacionais, pois muitos
dos que sao utilizados em sala de aula sdo aplicados de ma-
neira tradicional, sendo que os alunos recebem as informagdes
sem questiona-las o que contraria uma pedagogia atual.

Dentre os recursos comunicacionais de maior repercussdo
no ambiente escolar, que precisam ser repensados, podem-se
destacar os filmes por serem um dos mais utilizados em sala de
aula pelos professores no processo de ensino de forma passi-

va. E comum em situagées escolares o professor passar um fil-
me e os alunos ficarem assistindo a ele sem qualquer mediagédo
ou intervengdo pedagdgica. O filme é apenas um passatempo
néo tem finalidade educativa.

O professor precisa ter claras as finalidades e objetivos ao
trabalhar com filmes para ndo comprometer os resultados do
processo de aprendizagem.

Os meios de comunicagdo de massa, cooptados
pela televisdo, converteram-se em poderosos
agentes de uma cultura-mundo que se configura
de maneira mais explicita na percepgao de infan-
cia. S&o eles que medeiam o0 acesso a cultura
moderna, ao estilo de vida, as formas de brincar
ou aprender. Nesse sentido, é imprescindivel
reconhecer que as novas formas midiaticas atin-
giram, diretamente, as mais diversas instituicoes
sociais [...] (SILVA; OLIVEIRA, 2005 apud PAS-
CHOAL 2007, p. 36).

Para que sejam utilizados de maneira eficaz cabe repensar
encaminhamentos metodoldgicos, pois a utilizagdo de tecno-
logias em diferentes casos pode causar danos ao homem em
decorréncia do seu mau uso. Fabris (2001) afirma que alguns
filmes de Hollywood retratam ambientes escolares, apresentan-
do uma imagem heréica do professor, com caracteristicas bem
distantes da realidade brasileira. A identidade de professor, do
aluno, e até mesmo da escola e de todos que dela fazem parte,
de questdes sociais e culturais dentre tantos outros aspectos
abordados, sdo retratados, muitas vezes, de forma estereoti-
pada.

As pedagogias desses filmes propostos por
Hollywood néo se desvinculam da crenga de um
sujeito essencial e autbnomo e, por isso, nessas
histérias os/as professores/as s&o detentores
de um saber absoluto, sdo exemplos de virtude,
basta aceitarem o desafio para despertar o “bom
mogo” e a “boa moga” que jazem no interior de
cada aluno/a. Assim, transformam o sujeito estu-
dante em um ser “educado”, “civilizado”, regulado
pela pedagogia do heroi, centrada na figura de
um professor ou professora, que tem o poder de
definir esse sujeito junto com a psicologia, cuja
especialidade diz que o ser “educado” e como
consegui-lo nas mais diversas fases da vida. (FA-
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BRIS, 2001, p. 6).

Desse modo, as imagens muitas vezes veiculadas em sa-
las de aula tanto podem favorecer o ensino como também criar
esterettipos na mente dos alunos. Apesar dos inimeros instru-
mentos que s&o oferecidos a docéncia é necessario analisa-los
e perceber caracteristicas, pois em nenhum momento defende-
-se a substitui¢do do professor pelas imagens; o professor pre-
cisa incentivar a mudanca, a reflexao e a criticidade assumindo
seu papel de mediador.

Os educadores devem organizar todas as agdes
e todo complexo processo de transigdo de um tipo
de linguagem escrita para outro. Devem acompa-
nhar esse processo através de seus momentos
criticos, até o ponto da descoberta de que se
pode desenhar ndo somente objetos, mas tam-
bém a fala. Se quiséssemos resumir todas essas
demandas praticas e expressa-las de uma forma
unificada, poderiamos dizer que o que se deve
fazer é ensinar as criangas a linguagem escrita,
e ndo apenas a escrita das letras (VIGOTSKI,
2003, p.157).

Quando o professor medeia a aprendizagem deve consi-
derar as experiéncias de vida dos educandos. Vigotski (1982,
p. 8,) na obra “La Imaginacion y arte en la infancia”, afirma que
“os significados na vida do homem tém proveniéncia de expe-
riéncias anteriores o que o influencia em suas novas criagdes
sendo esta uma fungdo combinadora de vivéncias.” Percebe-
-se que os significados sociais presentes no adulto séo forma-
dos desde a infancia, os simbolos conhecidos interferem no
processo imaginativo e, segundo o autor, “a fungdo imaginativa
depende da experiéncia, e das necessidades e dos interesses
em que ela se manifesta” (VIGOTSKI, 1982, p. 36).

Pensando na formagdo do processo imaginativo infantil,
Silva e Oliveira (2005 apud PASCHOAL 2007, p. 36) destacam
que as criangas estdo aprendendo “a construir € consolidar as
suas proprias referéncias em relagéo a realidade €, em espe-
cial, no que concerne aos modelos de agao apreciados pela so-
ciedade na qual se inserem” a partir dos meios de comunicagéo
de massa. Essa constatagdo ndo pode ser secundarizada pelos
educadores ao selecionarem filmes ou desenhos para trabalha-
rem em sala de aula, em especial nas aulas de Artes.

* Tradugao livre da autora

Nessas aulas é importante que o professor assuma seu pa-
pel de mediador para saber o que o aluno como espectador de
Arte sente e conhece a respeito da obra que esta vendo, num
movimento de interag&o criativa. O aluno precisa participar do
processo de aprendizagem, opinar e interagir com o professor
€ com o conhecimento.

Esta interatividade ocasiona mudangas no modelo classi-
co da informag&o. Percebe-se a necessidade do professor in-
teragir com diferentes formas educacionais tanto presenciais
quanto virtuais, devendo possibilitar que o aluno compreenda
a linguagem da Arte, sendo necessario alfabetiza-lo em Arte
segundo Martins, Picosque e Guerra (1998).

Desse modo, ao optar em trabalhar com filmes, cabe ao
professor levar o educando a refletir sobre o tema abordado,
pois se sabe que estes podem ser considerados discursos cul-
turais sobre a vida social, o que Ihe sugere um posicionamento
sobre 0 mundo.

A utilizagéo do video como disparador de reflexdes sobre
as praticas sociais vistas através da televiséo é tida como uma
estratégia de ensino necessario aos dias atuais. De acordo com
Viygotsky (1991 apud SALGADO; PEREIRA; SOUZA, 2005, p.
21) a:

[...] metacognic&o, a consciéncia ou reflexdo so-
bre os proprios processos mentais, é disparada
pela aprendizagem escolar, na qual a crianca
passa a apropriar-se de conceitos cientificos que
permitem a transformagao dos conceitos espon-
téneos, construidos a partir da experiéncia prati-
ca e cotidiana, tornando-os conscientes.

N&o se pode, ao utilizar a televisdo como instrumento de
ensino, fazer dela uma “teleprofessora”, deixando-a ensinar
sozinha os alunos. Para Carneiro (1999, p. 37) 0 mau uso da
televisao no processo de ensino “tém sido a ndo exploragéo das
amplas possibilidades oferecidas pela televisao, a sua redugéo
a simples veiculo de exposicdo professoral, ainda que ancora-
da materiais audio-visuais”.

Na escola o professor deve ser condutor perante as realida-
des virtuais. Os filmes e programas que ndo tém como objetivo
principal o carater educativo, sendo essencial que professor os
utilize articulando-o pedagogicamente.

Propostas de utilizagdo pedagdgica de progra-
mas de televisdo (filmes) produzidos com fungéo
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de entreter, de divertir, de vender - sem a preo-
cupacdo de ensinar - destacam o papel do pro-
fessor. A articulagéo entre intengdo pedagdgica
e 0 programa televisivo dependeria da ac&o do
professor na sala de aula. Trata-se de usar pro-
gramas orientados, ao entretenimento e a diver-
s&o como fontes de aprendizagem (CARNEIRO,
1999, p. 61).

Para o autor, existem dois tipos de estratégias que podem
ser utilizadas ao se trabalhar com filmes. A primeira trata os
filmes como algo para ilustrar e suscitar debate, e a segunda
para dar apoio a um determinado conteldo, que se liga a edu-
cagao a educacado para os Meios de objeto de estudo. “Nessa
perspectiva, a televisao (ou cinema, ou radio, ou imprensa) é
considerada objeto de estudo das condigdes de produgéo e de
recepgdo dos diversos “géneros” e das linguagens televisuais”
(CARNEIRO, 1999, p. 62).

Inimeras polémicas sdo geradas por filmes, telenovelas e
até mesmo desenhos animados, devido a mensagens nega-
tivas que estes podem transmitir, tais como violéncia, deso-
bediéncia e tantos outros. Indicam o importante papel que a
televisdo vem assumindo na vida dos jovens e criangas como
argumenta Rocco (1989 apud CARNEIRO, 1999). Podemos
atribuir ao professor o papel de articulador entre os filmes € os
alunos, possibilitando uma aprendizagem com maior eficacia.
Desse modo o professor tem a fungéo de articular as ideias que
o0s desenhos animados transmitem as criangas.

Hoje, boa parte das criangas, dedica seu tempo para assis-
tir a desenhos animados, permitindo uma espécie de dialogo
entre as criangas e 0 mundo, pois, ao assistirem aos programas
televisivos, discursos culturais sdo transmitidos. Até mesmo na
preferéncia de personagens os desenhos influenciam as crian-
gas, como demonstra uma pesquisa realizada em que o Pica-
-Pau era o preferido das criangas pesquisadas.

O pica-pau massacra, destroi, mas ninguém
morre. E uma agressividade caricata e a crianca
nao ignora. Assim, a crianga parece elaborar os
principais tabus e mitos: o nascimento, a vida e
a morte, que sempre foram cercados de mistério
(PACHECO, 1995 apud CARNEIRO, 1999, p.
55).

Outras pesquisas realizadas com desenhos animados re-
velaram a importancia do desenho no imaginario na vida das

criangas. Diante destes a crianga pode elaborar inimeros con-
ceitos, determinar significagdes no seu cotidiano.

A televisdo tem proporcionado a formagao a distancia da
crianga, viabilizando uma interatividade com a crianga facilitan-
do a construgdo de certas significagdes. Longe de colocar a
televisdo no papel do professor, queremos mostrar que suas
contribuicbes por meio das programagdes mais especifica-
mente através dos desenhos animados na vida da crianca. Os
desenhos animados tém apresentado caracteristicas que as
criangas apreciam, permitindo a interagdo com o mesmo.

Os desenhos estimulam a crianga & interagir com
0 vasto contetudo que se encontra em seu bojo,
abrindo uma variagéo de oportunidades de traba-
lhar temas diversos de maneira ludica, criando,
dessa forma, ambientes atrativos da aprendi-
zagem; 0 que desperta na crianga o desejo de
conhecer, investigar e aprender (BOSSELI, 2002,
p. 49).

Pesquisas demonstram que o desenho animado contribui
no processo de aprendizagem viabilizando “um ambiente ludico
e estimulante para a crianga estar desenvolvendo seu aprendi-
zado” (BOSSELI, 2002, p. 51). Numa investigagéo realizada por
Schramm, Lyle e Parker (1961 apud CARNEIRO, 1999) com
6 mil criangas e 2 mil pais e professores dos Estados Unidos
e do Canada revelou-se que a maioria das criangas prefere
programas de entretenimento, como os desenhos animados,
acreditando que televisao era para divertir e relaxar da escola.

Porém, na escola a televisao e seus programas néo podem
ser entendidos e utilizados desta forma. O professor como ar-
ticulador de ideias pode utilizar desse recurso de modo a levar
0 conhecimento as criangas e ndo da maneira que as muitas
criangas acreditam ser somente para relaxar. A correta utiliza-
¢ao dos desenhos animados em sala de aula implica em muito
estudo, conhecimento e atualizagéo.

Os desenhos podem transmitir @ crianga uma linguagem
mais simplificada uma historia que seria monotona, tornando-
-a mais facil de ser compreendida, fazendo com que a crianga
preste atengdo. O papel do professor mediante este recurso é
de articular ideias, proporcionando & crianga questionamentos
para que nao tenha uma ideia massificada perante o assunto
abordado, mas, sim, reflexiva sobre o que esta assistindo.

O professor tem o papel de ser participante perante a midia
no caso desenho animado. E importante que ocorra um dialogo
entre aluno e professor, a troca de ideias. O dialogo sobre o de-

Inciagdo Cientifica CESUMAR - Jan./Jun. 2011, v. 13, n. 1, p. 63-73 - ISSN 1518-1243



Gervazio, Lacanallo e Almeida 69

senho animado favorece uma nova forma de pensar o desenho,
pois ao “conversar sobre o desenho pode estar prenunciando a
criagdo de uma das narrativas possiveis na pds-modernidade.”
(FERNANDES; OSWALD, 2005, p. 35).

A utilizag&o de recursos como desenhos animados devem
ser pré-programada, para que haja uma organizagdo do que
sera ensinado. Assim:

Ainda que essas inovagdes pela insercdo de
segmentos ou programas de televisdo ou filmes
no processo mididtico subvertam o ‘ritmo acadé-
mico’, esses novos materiais incluem andlise e
explicitagdo. Faz-se necessario que sejam inseri-
dos em atividades pedagogicas pré-programadas
e que atente também para especificidade da
linguagem audiovisual, em relagdo ao modo de
ensinar,de provocar a aprendizagem , indepen-
dentemente de ter sido feito com intengédo expli-
cita de ensinar ou ndo (CARNEIRO, 1999, p. 64).

Reafirma-se a importancia de se preparar a aula, e que 0
desenho animado dentro em sala ndo € um momento de relaxar
e, sim, um material diferenciado dos utilizados cotidianamen-
te. A mediacdo do professor entre desenho animado e alunos
implica na forma de ensinar, ser e agir por meio de uma refle-
xao sobre 0 desenho que esta sendo trabalho ao discutir com
o aluno.

Frente a estas consideragbes percebe-se que o professor
leva o aluno a perceber fatos que as vezes passam desperce-
bidos nos desenho animados. Sabe-se que as criangas ficam
expostas a muitas imagens todos os dias pelas propagandas
ou videogames e tantas outras. Essa série de imagens veicu-
ladas as criangas proporciona constru¢do da cultura visual de
cada uma delas. “As imagens carregam referéncias culturais
que estdo vinculadas a outras imagens e constituem uma trama
conceitual entre o0 imaginario e significado” (FREEDMAN, 1994
apud MARTINS, 2004, p. 4). Assim, o professor, nesse proces-
so de ensino, precisa criar possibilidades para o aluno refletir
sobre as imagens que esta vendo, a fim de evitar a construgdo
de esteredtipos provocados pela midia.

3 MATERIAIS E METODOS
Para buscar maiores informag6es sobre a utilizagao de de-

senhos animados e a construgéo de estereotipos na vida das
criangas, foi realizada uma pesquisa de campo numa creche

municipal da cidade de Maringa. Os suijeitos da pesquisa foram
compostos por uma classe de vinte e uma criangas de quatro e
cinco anos, do pré-escolar Il, divididas aleatoriamente em dois
grupos: grupo experimental (I) e grupo controle (I).

O grupo experimental assistiu aos desenhos animados
“Branca de Neve e os setes andes e Hércules — Wall Disney
Pictures”. Enquanto o grupo controle realizava atividades como
modelagem com massinha de modelar, brincadeiras de roda.

Uma semana antes do trabalho com o desenho animado
“Branca de Neve” ambos 0s grupos desenharam uma princesa
e participaram de entrevista abordando questdes sobre o dese-
nho que fizeram. Ap6s dois dias do trabalho as criangas do gru-
po experimental assistiram mais uma vez a algumas cenas do
desenho. Uma semana ap6s o trabalho as criangas de ambos
0s grupos desenharam novamente sobre princesa e participa-
ram de entrevista sobre o desenho que haviam realizado.

Uma semana antes do trabalho com o desenho animado
“Hércules”, as criangas do grupo (I) e grupo (Il) desenharam
sobre herdi. Depois de dois dias as criangas do grupo experi-
mental assistiram a algumas cenas desse desenho. As criancas
no pré-teste e no pos-teste foram entrevistadas durante este
periodo

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Ambos os grupos no pré-teste princesa disseram os nomes
das princesas que haviam desenhado e, ao se perguntar sobre
“por que ela € assim?” as criangas respondiam “vi na televisao”,
mesmo aquelas que ndo mantiveram contato com o desenho
animado na pesquisa de campo, pelo que se constata que pro-
vavelmente assistiram a desenho animado em suas casas.

Numa entrevista realizada no pré-teste princesa, surgiram
as seguintes respostas.

P": Quem vocé desenhou?

C1 (grupo controle): Princesa.

P: A princesa que vocé desenhou é bonita? Qual
0 nome dela?

C1 (grupo controle): E. Bebléia....

P: Por que ela é assim?...

C1 (grupo controle): Vi na televiséo... E que eu
tenho o DVD da Bebléia, tem outro da princesa
Anelise, outro é da Rapunzel, outro do lago do

* Asigla P sera usada referindo-se a pesquisadora e C seguida de nimero a
identificagdo dos sujeitos entrevistados seguido de identificacdo do grupo do qual
fazem parte.
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Cisnei, outros é daquela princesa que tem um
cavalinho. [sic.]

Percebe-se que, mesmo as criangas que ndo mantiveram
contato com os desenhos, falaram sobre esses. Uma consta-
tacdo relevante demonstrada na fala das criangas é o desejo
de terem algumas das coisas € objetos que a princesa tinha.
O objeto que as criangas mais queriam ter igual ao da princesa
era a coroa (43 %), outras criangas ja quiseram objetos bem
diferenciados (41%) e algumas ndo quiseram nenhum objeto
parecido com o de uma princesa (20%). Observando a Figura 1
a seguir se pode ver o desejo que manifestam:

M ndo queriam nada
" hola
H coroa
m castelo
6%
m skate
flor
manel

roupa

Outro dado interessante que pode ser percebido foi em re-
lagdo ao nome das princesas a partir dos desenhos feitos pelas
criangas do grupo experimental. Cerca de 82% das criangas
investigadas atribuiram nomes diversos as princesas que dese-
nharam, sendo que 9% mantiveram o nome da Branca de Neve
e outros 9% da Cinderela (Figura 2). Percebe-se que a crianga
se fixa em modelos e nomes prontos que a midia divulga, limi-
tando muitas vezes seu potencial criativo.

Nome das princesas

9%

M Branca de neve
Cinderela

m Nomes diversos

No pés-teste aplicado pode-se analisar que as criangas do
grupo experimental diziam ter desenhado um her6i e citavam
um nome que ndo era da midia, mas, ao se perguntar por que
era do modo como haviam desenhado, as criangas falavam

que tinham visto na televisdo, como no desenho do Hércules. A
maioria dos sujeitos deu um nome qualquer para o personagem
que haviam desenhado, sem qualquer relagéo com o desenho,
mas 20% das criangas disseram ter desenhado o personagem
Hércules fazendo relagao direta com o desenho (Figura 3).

Nomes dos herodis

16%
: 20%

W Hércules
Nomes diversos

B N3o sabem

64%

Outra constatagdo da pesquisa foi a de que, mesmo tendo
sido aplicada as mesmas questdes a ambos 0s grupos, perce-
beu-se que a maior parte das criangas do grupo experimen-
tal acreditava que um heroi deveria ser grande e forte como é
apresentado na maioria dos desenhos animados. O esterettipo
de beleza, forga e poder era associado a modelos prontos e di-
vulgados pela midia. A cor de pele, cabelo, tamanho e estrutura
fisica descrita pela maioria dos sujeitos revelou influéncia direta
dos desenhos trabalhados (Figura 4).

Caracteristicas fisicas do heroi

143,

M grande & forte
149
pequena & farte

W pequens e fraco

T2%

Através das entrevistas realizadas com as criangas do grupo
controle no pos-teste notou-se que uma delas havia desenhado
0s mesmo personagens do pré-teste, fazendo relagdo com a
Liga da Justica (desenho animado exibido em canal aberto de
televisdo que retrata uma equipe de super-herois).

P: Quem vocé desenhou?

C2 (grupo controle): A Liga da justica

P: Mas A Liga da Justica s&o vérios herois?
C2 (grupo controle): Sim.
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P: Eles sé&o bonitos? Qual nome deles?
C2 (grupo controle): John, Lanterna, Flecha, Su-
per-Homem, Batman, Diana... [sic.]

O que se pode perceber é que algumas das criangas que
participaram do grupo experimental desenharam o personagem
Hércules, mas disseram outro nome, néo ficando fixos e limita-
dos ao desenho do Hércules.

P: Quem vocé desenhou?

C3 (grupo experimental): Heroi.

P: O heréi que vocé desenhou é bonito

C3 (grupo experimental): Aham.

P: Qual 0 nome dele?

C3 (grupo experimental): E Beto (nome ficticio)...
P: Por que ele é assim?

C3 (grupo experimental): Eu vi na televis&o.

P: Onde vocé viu na televisao?

C3 (grupo experimental): Num DVD de desenho
do Hércules. [sic.]

As criangas do grupo experimental citaram objetos que que-
riam ter iguais ao dos personagens dos desenhos exibidos. Ob-
jetos como a coroa, 0 manto e morar em castelo foram citados
pelas criangas como simbolos de poder que o rei, rainha ou
princesa exercem, e sem té-los ndo ha como ter poder e ser
herdi.

Assim podemos perceber os impactos na formagao da cul-
tura da crianga que a midia pode consolidar por meio de per-
sonagens e das histérias produzidas em desenhos animados.
Muitas vezes a crianga fica exposta sozinha ou apenas com ou-
tras criangas da mesma idade as imagens e histdrias contadas
por estes desenhos e forma ideias e conceitos desvinculados e
estereotipados com a realidade social.

Isso indica a necessidade da escola repensar as possibi-
lidades de trabalho com os desenhos animados no contexto
escolar. Sabe-se que os desenhos servem em muitas situagdes
de ensino como mero passatempo, sem nenhuma mediagao
ou trabalho posterior de discussao das ideias. Os impactos na
formacé&o da cultura da crianga séo evidentes e podem ser po-
sitivos ou negativos; dependem exatamente de como s&o enca-
minhados pelo professor.

Frente a estas consideragdes indicadas pela pesquisa po-
de-se ter clara a necessidade de que os desenhos animados
sejam de fato um recurso de ensino e ndo apresenta-lo como
uma teleprofessora autossuficiente capaz de sem qualquer

atengéo educativa ensinar tudo a todos. Planejar e selecionar
os desenhos, definir objetivos, acompanhar com a turma, pro-
blematizar fatos e contextos e, por fim, discutir coletivamente
impressoes e ideias é indispensavel num produtivo processo
ensino-aprendizagem seja do ponto de vista afetivo quanto cog-
nitivo dos alunos.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Por meio deste trabalho de pesquisa buscou-se investigar a
influéncia das imagens vinculadas nos desenhos na educagédo
infantil, pois € fungéo da escola, além de proporcionar o acesso
ao conhecimento cientifico, possibilitar aos alunos uma postura
critica para que se tenha uma leitura visual e de mundo eficaz
e ampliada.

Pode-se perceber que as criangas s&o influenciadas pela
midia fantasiando em suas mentes, caracteristicas e desejos
presentes nos personagens de desenhos animados. Muitas
mostraram preferéncias por objetos que a midia divulga, até
ao escolherem os nomes dos personagens que elas fizeram,
os quais fazem referéncia aos apresentados pelos desenhos
animados.

E fundamental o didlogo sobre o desenho a que se esta
assistindo em sala de aula entre professor e aluno, pois a au-
séncia de comunicagao pode favorecer a construgdo de estere-
6tipos e a limitagao do potencial criativo. Buoro (2003) afirma a
importancia da reflexdo e da possibilidade do professor assim
contribuir afetiva e cognitivamente com o aluno promovendo o
desenvolvimento da expressao da crianca.

Faz-se necessario instigar a crianga a olhar, questionando-
-a sobre 0 que esta assistindo nao atribuindo a ela um papel de
receptor passivo. Dentro de uma perspectiva dialética de ensi-
no defende-se que a crianga participe das aulas e questione so-
bre 0 que |he é transmitido, estabelecendo criticas e perguntas
ao que esta vendo. A criticidade no olhar é possibilitada através
da ampliagéo e exploragao do repertorio visual da crianga, pois,
ao ampliar sua vis&o, seré capaz de compreender 0 mundo e
a si mesma de forma diferenciada e néo reduzida a modelos e
estigmas criados pela midia.

E necessario que o professor promova dialogos, discussdes
e debates em sala de aula sobre 0 desenho animado com os
alunos para que estes ndo sejam meros consumidores de ima-
gens, que apenas reproduzam as ideias e valores vinculados
sem reflexdo. A imagem que estdo vendo ndo pode ser genera-
lizada como Unica verdade, a crianga precisa ter situacdes que
a levem a pensar sobre aquilo que viu a fim de que reelabore
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sua prépria realidade social estabelecendo relagao entre os de-
senhos (vida imaginaria) e a vida real, mas n&o transferéncia
linear.

Diante dessas consideragdes espera-se que este trabalho
de investigagao contribua de fato com um ensino mais direcio-
nado a formagao de conceitos e ideias relevantes que estejam
distantes do senso comum por meio dos desenhos animados.
Mesmo com a énfase atualmente dada nas escolas ao uso de
filmes e desenhos animados, a validade educativa sé sera as-
segurada com a mediacao direta do professor. Sem ela os re-
sultados desse trabalho podem impedir de fato a formagao de
significados e o entendimento da realidade social.
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