PEDAGOGIA DA IMAGEM: REFLEXOES SOBRE O POTENCIAL EDUCACIONAL E
0S DESDOBRAMENTOS ETICO-ESTETICOS DOS FILMES MEU AMIGO TOTORO
(1988), A VIAGEM DE CHIHIRO (2001) E PONYO (2008).

Laila Adely de Santana Mendes'
Orientadora: Catarina Amorim de Oliveira Andrade®

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo refletir sobre o potencial educacional e os desdobramentos
ético-estéticos de trés filmes do Studio Ghibli — Meu Amigo Totoro (1988), A Viagem de
Chihiro (2001) e Ponyo (2008) — no contexto de uma Pedagogia da Imagem. Utilizando uma
abordagem qualitativa, foram realizadas andlises filmicas para investigar os elementos
visuais, narrativos e sonoros das animacgoes, além de revisdao bibliografica de autores como
Costa, Silveira e Sommer (2003), Fresquet (2007) e Leandro (2001). Os resultados
demonstraram que os filmes exploram temas como empatia, imaginagdo e relagdes
interpessoais, proporcionando uma rica base para praticas pedagogicas inovadoras, que
integram a estética e a ética no processo educativo.
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Emocgdes.

1.Introducio

Ninguém vence o poder do amor.

(4 viagem de Chihiro, 2001)

Durante todo o periodo que abrange a formacgdo dentro do curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), podemos perceber que a educacdo vai muito
além de simplesmente transmitir conhecimento, de modo que se mostra essencial
abandonarmos a visdo preconcebida sobre o conceito da educagdo e de como ela opera nas
relagdes interpessoais. A partir disso, vemos que enquanto profissionais da educagdo, ¢
fundamental que estejamos preparados para atuar de forma critica e reflexiva, buscando

constantemente a atualizacdo de suas praticas pedagogicas e o aprimoramento de suas
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competéncias.

Seguindo o contexto supracitado, a busca por novas e eficazes abordagens
pedagdgicas dentro do campo da educacdo tem conduzido pesquisadores a explorar novos
horizontes. Uma dessas abordagens ¢ a Pedagogia da Imagem (LEANDRO, 2001; DUSSEL e
GUTIERREZ, 2006; BERGALA, 2008), que reconhece o poder singular das imagens no
processo educacional. Este estudo buscou adentrar principalmente no terreno que abrange o
universo infantil, concentrando-se em algumas das animagdes do renomado Studio Ghibli
como instrumento de pesquisa. Estidio este que foi fundado por Hayao Miyazaki e Isao
Takahata em 1985, e ¢ reconhecido até os dias atuais por criar mundos magicos que
transcendem a realidade, oferecendo experi€ncias visuais € emocionais unicas.

O cerne desta pesquisa voltou-se principalmente em refletir sobre o potencial
educacional de trés producdes especificas do Studio Ghibli: Meu Amigo Totoro (1988), A
Viagem de Chihiro (2001) e Ponyo (2008). Para além dessa reflexdo inicial, buscamos
compreender também sobre as relagdes e sentimentos na infancia que emergem dessas obras.
A decisao de explorar uma Pedagogia da Imagem em conjunto com as animagdes do Studio
Ghibli foi motivada por diversos fatores. Entre eles, destaca-se a constatagao de que vivemos
em uma sociedade cada vez mais permeada por imagens e midias visuais. Além disso,
reconhecemos nas animagdes do Studio Ghibli um grande potencial para estimular a
imaginacdo, a empatia e a reflexdo nas criangas. Ao analisar essas obras a luz de uma
Pedagogia da Imagem e suas implicagdes ético-estéticas, foi possivel investigar e ampliar
nossa compreensao sobre o papel das imagens na educacdo a fim de explorarmos novas
possibilidades de abordagens que integrassem a linguagem visual no processo educativo, com
o intuito de proporcionar uma educagdo mais abrangente e enriquecedora. A escolha deste
tema foi motivada pela crescente importancia dada a formacdo integral das criangas, se
dispondo a contribuir significativamente para a compreensdo das implica¢des pedagdgicas das
animag¢des do Studio Ghibli dentro de um campo que busca pensar a imagem, indo além da
mera apreciagdo estética e adentrando também em suas implicacdes €tico-estéticas.

Com base nas delimitagdes apresentadas acima, o objetivo geral deste artigo se baseou
refletir sobre o potencial educacional dos filmes Meu Amigo Totoro (1988), A Viagem de
Chihiro (2001) e Ponyo (2008), desdobrando e entendendo suas implicagdes ético-estéticas
para a nog¢do de uma Pedagogia da Imagem. Diante do exposto, os objetivos especificos desta
pesquisa incluem: explorar as principais caracteristicas das animagdes investigadas, tais como
os elementos imagéticos, literarios, sonoros e narrativos; sistematizar os principais conceitos e

pressupostos tedricos relacionados a uma Pedagogia da Imagem; e mapear os elementos



éticos e estéticos presentes nos filmes, relacionando-os a uma Pedagogia da Imagem e suas
implicagdes para a educagdo. Como questio norteadora da presente pesquisa indagamos: Qual
o potencial educacional dos filmes “Meu Amigo Totoro” (1988), “A Viagem de Chihiro”
(2001) e “Ponyo” (2008), e como esse potencial desdobra-se de forma ético-estética para o
conceito de Pedagogia da Imagem?

No que concerne a metodologia empregada para a construgdo da pesquisa, a fim de
atingir os objetivos propostos, podemos afirmar que este trabalho possui natureza qualitativa,
descritiva envolvendo analises filmicas, enfatizando os elementos visuais, narrativos e
sonoros. para além de dados que ndo sdo mensurdveis em numeros, a presente pesquisa tera
como base também investigacdes bibliograficas tendo como base a andlise de artigos, teses,
textos e livros como fundamento mediador de todo o estudo em questdo. Para a analise
bibliografica nos apoiamos em autores como Antunes, Alves e Moraes (2020), Bergala
(2008), Costa, Silveira e Sommer (2003), Fresquet (2007), Larrosa (2002) e Leandro (2001).

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: a introducdo apresenta o tema, os
objetivos e a metodologia de forma resumida; a segunda secdo apresenta a revisao da
literatura, onde sdo discutidos os conceitos tedricos fundamentais para pensar uma Pedagogia
da Imagem, o campo do cinema-educagdo juntos aos seus desdobramentos dentro e fora da
escola. Por conseguinte traremos a analise dos filmes, destacando os elementos imagéticos,
literarios, sonoros e narrativos de cada obra, e por fim, as conclusdes contendo os resultados

alcancados e os possiveis futuros desdobramentos para a pesquisa.

2. Metodologia

No decorrer da presente pesquisa, houve a necessidade de alteragdo do eixo
metodologico tendo em vista as alteragdes nas propostas que viriam a ser aqui apresentadas.
Os motivos que levaram a mudanga se deram tanto por questdes de alteragao no cronograma
da Universidade, quanto por questdes referentes ao conselho de ética no que diz respeito a
execucao de entrevistas com criangas como proposto no projeto.

Tendo como novo objetivo geral a ideia de refletir sobre o potencial educacional de
algumas das obras do Studio Ghibli desdobrando suas implicacdes ético-estéticas para a
no¢do de Pedagogia da Imagem, a presente pesquisa muniu-se de uma abordagem qualitativa
que trabalha, segundo Minayo (2001, 21-22) com “o universo de significados, de motivos, de
aspiragoes, de crengas, de valores e de atitudes.”, com base na afirmag¢do da autora, podemos

entender que, ao contrario das pesquisas quantitativas, a abordagem escolhida busca ir além



da andlise de possiveis dados, optando por compreender as experiéncias humanas em toda a
sua complexidade, subjetividade e nuances.

Assim como todo objetivo geral precisa de delimitagdes, tracamos com base nisso os
objetivos especificos, objetivos estes que foram alcangados através, principalmente, de uma
profunda andlise de conteudos, que pode ser definida para Oliveira et al. (2003, p. 2) como
“uma das técnicas de pesquisa mais antigas [...]”. A escolha dessa para ser uma das
metodologias adotadas na presente pesquisa se deu por se tratar de uma abordagem que nao se
limita ja que “O interesse ndo esta na simples descricdo dos conteudos, mesmo que esta seja a
primeira etapa necessaria, para se chegar a interpretagdo, mas em como os dados poderdo
contribuir para a constru¢do do conhecimento apds serem tratados.” (Oliveira et al., 2003, p.
4).

Para além do supracitado, outro instrumento de grande valia para a execucdo da
presente pesquisa e para o tratamento dos conhecimentos e informagdes adquiridas no
decorrer de sua execucdo, foi a busca bibliografica, esta que se deu através da utilizagdo de
palavras-chaves especificas relacionadas ao campo de estudos da imagem e suas implicagdes
pedagogicas ¢ do Cinema e Educacdao para que fossem encontradas obras e tedricos que
pudessem fomentar nossa discussdo teorica. E importante ressaltar, que durante a realizacao
da pesquisa, o quantitativo de artigos encontrados com a tematica envolvendo o dialogo das
obras do Studio Ghibli e suas possiveis utilizagdes em sala de aula foram quase nulas, fazendo
com que a construcao da argumentagao para essa utilizagao fosse construida do zero.

Por fim, no que diz respeito aos filmes que utilizamos como base para esse estudo,
fizemos uso da técnica da analise filme para extrairmos as esséncias das animagdes ¢
entendermos suas nuances. Segundo Penafria (2009, p. 1) “[...] a andlise de filmes estd
presente em varios discursos sobre os filmes, sejam eles de caracter mais publicitario, um
mero comentdrio, um discurso monografico ou mesmo um estudo académico.”, de tal modo,
essa ferramenta mostrou-se essencial na construcdo da nossa analise ¢ também de nossos
argumentos, ja que tem como objetivo “[...] explicar/esclarecer o funcionamento de um
determinado filme e propor-lhe uma interpretagcdo.” (Penafria, 2009, p. 1). Sendo assim, a
andlise das obras audiovisuais em questdo, aliadas ao referencial tedrico, permitiu a

formulagdo de novas hipdteses acerca da tematica.

3. Fundamentacao Teorica

3.1 Estado da Arte



Dentro do campo das pesquisas académicas, uma ferramenta que se mostra essencial
na busca por indicios de pesquisas ja feitas dentro de um recorte tematico € o que entendemos
por “Estado da Arte”, que pode ser definido por Santos et al. (2020, p. 203) como uma
“modalidade de estudo que transcende o mero mapeamento descritivo de trabalhos ou a
entende somente como etapa exploratoria ou de revisdo de determinados estudos”, logo
podemos entender que sua importincia advém da possibilidade desta ferramenta de nos
proporcionar nao apenas a compreensao do estado atual no que diz respeito a area de estudo
pesquisada, mas também uma possibilidade de desenvolvimento de uma visao critica dessas
producdes ja existentes, além de permitir que nds, enquanto pesquisadores identifiquemos as
possiveis brechas e possamos também dialogar com as contribuigdes anteriores caso existam.

Em se tratando da temadtica levantada no presente artigo a fim de explorar as possiveis
contribui¢des ja existentes entre as obras do Studio Ghibli e o campo educacional no Brasil, o
Estado da Arte como ferramenta de revisdo literaria foi responsdvel por nos mostrar as
lacunas existentes na correlacdo desses temas, fato esse que acaba por limitar a compreensao
do potencial que essas obras possuem para enriquecer o processo educativo de diversas
formas diferentes. No entanto, ¢ importante frisar que, quando falamos de enriquecer, nao
estamos aqui colocando o cinema como “[...] somente, uma ferramenta a ser usada com o
propoésito de diversificar os métodos escolares” (Antunes, Alves, Moraes, 2020, p. 194),
pensamos justamente o oposto, pois entendemos que a utilizagdo do cinema na educagdo deve
ser entendida como uma abordagem pedagdgica com um significativo potencial de
transformagao, que busca ir para além de uma simples variagdo metodologica.

Para a constru¢do da pesquisa de Estado da Arte, delimitamos o periodo de andlise as
producdes académicas dos ultimos cinco anos. As fontes utilizadas para a identificagdo dessas
obras incluiram o Google Académico, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD), a Biblioteca Digital de Trabalhos Académicos da USP (BDTA) e o Portal de
Periddicos da Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), as
buscas se deram através da utilizacao das palavras-chaves: Studio Ghibli e Educacao. Durante
a realizacao das pesquisas, foi possivel perceber a rarefacdo dos que pensam na conexao entre
as animac¢des do Studio Ghibli e a educacdo, dentro das buscas feitas, foi encontrado um total
de 4 resultados que fazem a conexdo direta das producdes do estidio Japonés com
possibilidades educacionais, outras 3 obras foram encontradas também dentro do contexto
educacional, no entanto, estas nao fazem a relagao direta com as animacdes, fazendo apenas
breves mencgdes sobre suas obras ou sua relevancia enquanto estidio de animagdo.

Enfatizamos aqui que durante nossa busca o que se pode observar foi a existéncia daqueles



que buscaram debrucar seus escritos fazendo a ligacdo das obras com diversos outros campos
de estudo, isso por sua vez demonstra o impacto das animagdes em diferentes esferas de
pesquisa.

Trazendo para andlise as obras encontradas, temos o artigo "Princesa Mononoke"
(1997): andlise do filme e aplica¢do na Educag¢do Ambiental escrito por Ana Paula da Silva
Amaral Soares, Jessica do Prado Valeriano e Tate Aquino de Arruda e publicado na Revista
Linhas Criticas. Nesse artigo, os autores buscaram formas de apresentar conceitos como a
ecologia, a influéncia antropica na natureza e a espiritualidade, além de promover discussoes
e debates acerca da Educacdo Ambiental dentro do espaco escolar, além desses conceitos eles
buscaram também fomentar a construgdo de conexdes entre outras culturas, ¢ levantar a
reflexdo sobre as consequéncias das acdes humanas no ambiente. O trabalho buscou tracar
objetivos a serem atingidos, esses objetivos dividiram-se entre analisar os conceitos de
Educagdo Ambiental que emergem no longa-metragem, tanto de maneira explicita quanto
implicita, além disso, os autores procuraram identificar os diversos tipos de discursos
presentes no filme e examinar a forma como os aspectos socioculturais se entrelagam na
narrativa, afetando a sele¢ao dos elementos que a constituem.

A segunda obra localizada foi o texto O uso de animagées japonesas na educagdo:
protagonismo infantil, imagina¢do e empatia, de Nicole Pachéco Vieira, foi publicado na
Biblioteca Digital de Monografias da Universidade de Brasilia (UnB) e buscou analisar de
que maneira as animagodes japonesas podem ser empregadas de forma pedagdgica para
auxiliar no desenvolvimento e no processo de aprendizagem infantil, além de incentivar o
protagonismo das criangas por meio de intervengdes educativas que incluem narragdo de
historias, elaboracdo de textos e discussdes em grupo. A autora realizou uma pesquisa de
campo em uma escola, exibindo A Viagem de Chihiro (2001) para duas turmas, seguida de
uma roda de debate, e O Conto da Princesa Kaguya (2013) em formato de contagcdo de
historia, com producdo de textos e desenhos pelos alunos ao final. Os objetivos delimitados
pela autora incluiram explorar de que maneira o protagonismo infantil pode ser promovido
nas instituicdes de ensino por meio da utilizagdo de mediagdes pedagogicas que incorporam
animagdes japonesas, conta¢do de histdrias, produgdo de textos e debates coletivos. Também
buscou demonstrar como praticas pedagogicas coletivas e dialogicas, que envolvem o uso
dessas animagdes, podem contribuir para a autonomia das criangas e seu desenvolvimento,
por fim, pretendeu também destacar a importancia de praticas pedagogicas nas quais as

criancas desempenham um papel ativo.



J& no artigo Efeitos de sentido na imbrica¢do entre relagoes ecologicas e o jogo
politico em Princesa Mononoke (1997): Contribuig¢oes para o ensino, os autores Wanderson
Rodrigues Morais, Alberto Lopo Montalvao Neto e Flavia Novaes Moraes publicaram na
Revista do EDICC uma andlise das relagdes ecoldgicas e politicas presentes no filme Princesa
Mononoke (1997). A pesquisa buscou investigar e destacar dentro do contexto trazido na obra
cinematografica as interacdes entre os seres vivos € o meio ambiente em face do
desenvolvimento industrial, a exploragdao dos recursos naturais € as demandas humanas, para
além de trazer também os conflitos politicos levando em consideracdo a propria realidade
social que permeia a narrativa, os autores visualizaram na obra um recurso de ensino valioso
para trazer a problematizagdo das questdes ambientais dentro do processo de
ensino-aprendizagem. O objetivo dos autores ¢ explorar as implicagdes educacionais do filme,
integrando aspectos de ecologia e politica, com o proposito de aprofundar e enriquecer o
processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, o ultimo artigo intitulado Disney y Ghibli: Educacion sin migraciones en la
cultura visual. El cine de animacion como recurso diddctico en las aulas foi escrito por
Ricard Huerta e Vicente Monledén e publicado na Revista Internacional de Educacion
Artistica. Esse escrito por sua vez traz o uso de animagdes da Disney e do Studio Ghibli como
possibilidades educativas, os autores fizeram uso de um estudo de caso com um grupo de
alunos do Mestrado em Ensino Primario. Faz-se necessario salientar que o foco desta pesquisa
buscou investigar a visdo dos professores em formagdo e o potencial que estes percebem na
utilizagdo das animagdes tanto da Disney quanto do Ghibli como recurso didatico nas salas de
aula. O estudo teve como objetivo analisar e comparar as produgdes da Disney e do Studio
Ghibli, observando com atenc¢do, a partir da perspectiva de professores em formagdo, além
disso, buscou investigar as potencialidades e fragilidades que esses professores em formacao
identificam nas abordagens dessas duas empresas cinematograficas. E interessante
apontarmos aqui que os resultados da pesquisa por um lado reafirmam o potencial do cinema
de animacdo como meio de educar os alunos, mas por outro lado indicam a escassa formacao
que os professores tém nesse sentido e o desconhecimento deste setor em relagdo a utilizagao
do audiovisual dentro da educacao.

Ao observarmos os quatro textos sobreditos percebemos que estes t€m em comum a
intencdo de investigar o potencial do cinema de animacdo, com énfase nas producdes do
Studio Ghibli, como possibilidades educativas. Cada um deles tem como intuito analisar de
que maneira esses filmes podem ser incorporados ao ambiente escolar, visando fomentar

diversos aspectos educacionais, como a conscientizagdo ambiental, o protagonismo das



criangas, a empatia e até levantando debates sobre a capacitagdo de professores para que
possam utilizar essas obras no contexto educacional. Um aspecto compartilhado entre 2 dos
artigos ¢ a énfase em Princesa Mononoke (1997), uma obra cinematografica que se distingue
pela sua exploragdo de questdes ecoldgicas. Tanto o estudo de Soares, Valeriano e Arruda
quanto o de Morais, Montalvdo e Moraes examinam essa producdo especifica, ressaltando sua
capacidade de contribuir para a educacdo ambiental. Os dois textos trazem o filme como uma
poderosa forma de sensibilizar os sujeitos escolares sobre a relagdo entre humanidade e
natureza, ainda que tratem do tema a partir de angulos um tanto distintos. J4 a pesquisa de
Nicole Pachéco Vieira distancia-se da andlise focada em Princesa Mononoke e adota uma
visdo mais abrangente acerca da aplicagcdo das animagdes japonesas no contexto educacional,
enfatizando, claro, as animagdes do Studio Ghibli. A autora busca focar qual o impacto que
essas obras podem ter no desenvolvimento emocional e cognitivo das criangas, € como traz no
titulo da sua pesquisa, especialmente em relagdo ao protagonismo infantil, a imaginagdo e a
empatia. Conforme ja destacado, a obra de Vieira ndo se restringe a um unico filme; ela
dialoga com outros artigos ao reconhecer a capacidade das animagdes de abordar questdes
profundas e complexas de forma acessivel e cativante para os estudantes. Em contrapartida, a
andlise realizada por Ricard Huerta e Vicente Monleon, ao estabelecer um paralelo entre as
animagdes da Disney e do Studio Ghibli, enriquece o debate ao incluir a educacgdo visual e
cultural em um contexto mais abrangente, trazendo para debate também a questdo da
formagdo dos professores para que estes possam fazer uso desses recursos filmicos dentro de
sala de aula.

Podemos concluir, entdo, que, como observado, as pesquisas realizadas evidenciam,
mesmo neste breve recorte feito por nds, a capacidade das animagdes do Studio Ghibli em
oferecer contribuigdes significativas a varias esferas do conhecimento, e indica também um
potencial ainda nao plenamente aproveitado no ambito educacional. Os textos t€ém em comum
o interesse pelo uso do cinema de animacdo na educacdo, mas acabam por se diferenciar pela
forma como tratam essa questdo. Enquanto alguns focam em temas especificos, como a
educagdao ambiental ou o protagonismo das criangas, outros oferecem uma perspectiva mais
abrangente, que dialoga com o processo formativo dos professores e como eles enxergam a
utilizacdo dessas animagdes em sala de aula. Essa variedade de enfoques enriquece o campo
de pesquisa, evidenciando a versatilidade do cinema de animagdo, e principalmente as obras
do Studio Ghibli como recurso educativo.

Em se tratando do Brasil, onde a educacdo publica enfrenta desafios como a falta de

recursos ¢ a demanda por abordagens pedagodgicas mais criativas, a incorporagdo de



elementos do universo Ghibli nas praticas pedagogicas apresenta-se como uma oportunidade
para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. O ato de incluir essas animagdes no
curriculo escolar permite a abertura de novas perspectivas, contribuindo para a formagao de
valores e a construcdo de identidades de maneira mais significativa e envolvente.
Investigacdes que analisem o impacto dessas animac¢des no ambiente escolar sdo essenciais
para o aprimoramento de praticas pedagogicas fazendo com que estas sejam mais inclusivas,

inovadoras e que se conectem diretamente com as vivéncias € o imaginario dos alunos.

3.2 O campo do Cinema-Educac¢do: entre Pedagogias Culturais e Pedagogia da
Imagem

Como ja enfatizado, a area que abrange o Cinema-Educagdo tem se afirmado cada vez
mais como amplo um campo de investigacdo interdisciplinar, que busca incorporar diversas
abordagens tedricas e metodoldgicas para a andlise, producdo e exibi¢do de filmes em
ambientes escolares e ndo-escolares, de uma maneira que esta inser¢do privilegie o contato
com a arte e com a linguagem cinematografica-imagética em detrimento da mera utilizacao de
tecnologias informacionais. Vemos no encontro entre cinema e educa¢do ndao apenas uma
poténcia de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem (torna-lo mais ladico e atrativo),
mas também uma forma de propor novas maneiras de engajamento ¢ reflexdo critica para os
sujeitos escolares (professores, alunos, familiares, trabalhadores da educagao) .

A conexao entre o cinema e a educa¢do tem suas raizes no inicio do século XX,
periodo em que os educadores e os cineastas comecaram a reconhecer a capacidade das
imagens em movimento como uma grande possibilidade de influéncia na formagao dos mais
diversos saberes. No Brasil, por exemplo, “[...] os educadores, em especial os escolanovistas,
enfatizavam a importancia do cinema na educacao. Sua apropriagao no ambiente educacional
se tornou um importante instrumento didatico para o processo de ensino-aprendizagem de
diversas disciplinas” (Ramos e Rodrigues, 2016, p.79), com base neste pensamento de Ramos
e Rodrigues, podemos concluir que, no decorrer do tempo, a drea do cinema-educagdo acabou
por receber bastante notoriedade o que acabou por culminar no surgimento e principalmente
desenvolvimento de novas teorias, como por exemplo, das Pedagogias Culturais e da
Pedagogia da Imagem, que buscam entender e investigar as consequéncias educativas e
¢ético-estéticas dos produtos culturais audiovisuais.

Embora o cinema esteja sendo cada vez mais reconhecido como uma possibilidade
educacional eficaz, ¢ fundamental investigar até que ponto ele foi realmente incorporado de

maneira critica e significativa nas abordagens pedagdgicas. E muito comum vermos a



utilizacdo do cinema dentro de sala de aula de forma superficial, na qual os filmes sdo
reproduzidos para os alunos como uma ferramenta auxiliar ou uma forma de tornar as aulas
mais “interessantes”, sem uma avaliagado critica de seu contetido e das suas implicacdes éticas

e estéticas. Como ressaltam Ramos e Rodrigues (2016, p. 80):

Apesar da consequente facilidade de acesso e uso das narrativas audiovisuais nas
praticas pedagogicas, muitos de nos, professores, fazemos uso dos filmes apenas
como recurso didatico atraente e 'ludico' para o saber que estd contido nele, um
material ilustrativo e secundario.

O exposto pelo autores evidencia a necessidade urgente de repensarmos sobre o uso do
cinema na educagdo, para que ele seja visto ndo apenas como uma ferramenta que ira entreter
os alunos, como um momento de diversdo, mas que ele seja visto além disso dentro do espago
formador, que ele passe a ser visto como uma forma de a fomentar a reflexdo critica, a
conscientizagao ética e o aprimoramento de uma sensibilidade estética mais refinada.

As Pedagogias Culturais, conceito desenvolvido por pesquisadores ligados aos estudos
pés-estruturalistas, principalmente marcados pelas teorias de Michel Foucault e Jacques
Derrida, ainda na década de 1990, vai de encontro a ideia comum da escola como unico
espaco (ou espaco privilegiado) para as aprendizagens. Os autores tém pressuposto, ao
contrario, que os artefatos culturais (produtos da cultura) sdo igualmente formadores das
subjetividades e dos conhecimentos, nos formando através de seu curriculo cultural. Em sua

pesquisa, Sommer ¢ Wagner (2007, p. 2) apontam que

A nocdo de pedagogia cultural possibilita considerar como educativos a midia
impressa, programas de televisdo, filmes, desenhos animados, museus, publicidade...
Educativos porque nos ensinam determinadas formas de ser, de se ver, de pensar e
agir sobre as coisas ¢ sobre 0s outros.

Essa visdo possibilita entendermos que a ideia de educagdo ¢ algo amplo, pois
reconhece que o processo de aprendizagem se dd em variados contextos e por meio de
diversas manifestacdes culturais. E interessante observarmos como essa abordagem vem para
desafiar as visOes tradicionalistas que cercam a educacdo, vendo-a como um processo restrito
somente a sala de aula, conforme Andrade e Costa (2017) também ¢ importante destacar que,
até recentemente, a compreensdo de que o ensino e a aprendizagem se ddo em multiplos
espagos culturais, € ndo apenas na escola, ndo era amplamente ressaltado, discutido e
difundido como atualmente pois, mesmo que essa ideia tradicional ainda exista nos dias
atuais, ¢ importante reconhecer os avangos que ja temos no que diz respeito a ampla
compreensdo das formas de se fazer educagao.

Ao levarmos em consideragdo esse entendimento, buscamos aqui enfatizar

principalmente a forma como os filmes transcendem o entretenimento, pois enxergamos nele



textos e imagens culturais que expressam e proporcionam infinitas interpretagdes. E aqui,
como estamos tratando especificamente de animagdes, seguimos o pensamento de Guimaraes

e Fantin (2016) que enxergam no cinema de animac¢ao uma

[...] potencialidade como objeto de conhecimento, de constru¢do de identidades
sociais e culturais e como instrumento de aprendizagem, ¢ relevante lembrar que,
mais que o filme em si, o importante ¢ a relagdo que com ele estabelecemos através
de mediagdes diversas.” (GUIMARAES; FANTIN, 2016, p. 144)

Dado esse contexto, entendemos que o cinema ¢ em si um objeto educativo e que,
como tal, produz uma formagao cuja importancia tem sido social e culturalmente atribuida nas
ultimas décadas. Pensamos, no mesmo caminho, que essa forma educativa (dos artefatos
culturais) nos ajudam a repensar a educagdo escolar e suas formas metodologicas - embora
esse ndo seja o seu objetivo principal. O campo do cinema-educacdo, entdo, pde em
questionamento a forma educativa acomodada nos padrdes tradicionais de transmissdo.
Quando falamos dessa acomodagdo nos padrdes tradicionais, estamos falando da utilizacao do
cinema como uma proposta que se restringe ao mero passatempo lidico, usado apenas para
sair da rotina das aulas, quando este, ao vir acompanhado de um planejamento adequado por
parte do professor, poderia ser utilizado também como uma forma de promover o aprendizado
para aqueles que estdo assistindo. Isso significa afirmar que, além de proporcionar diversado, o
cinema também apresenta uma capacidade significativa de influenciar e refletir sobre questdes
sociais, politicas e emocionais que permeiam a vida cotidiana. A forma como os personagens
nos sdo apresentados, as historias que sdo contadas e os conflitos que sdo explorados sao
representacdes que permitem a moldagem da percep¢ao do publico sobre o mundo ao seu
redor. Isso se evidencia ainda mais quando passamos a enxergar o cinema como “[...] um
agente de socializagdo que possibilita diferentes encontros: de pessoas com pessoas na sala
de exibicdo, das pessoas com elas mesmas, com as narrativas nos filmes, com as culturas
nas controversas representagdes € com imaginarios multiplos.” (Guimaraes; Fantin, 2016, p.
143)

Retomando as ideias de Pedagogias Culturais percebemos que este campo emerge
como uma resposta critica a visao tradicional de que a educacao € restrita ao ambiente escolar,

pois reconhece que

[...] a educagdo se d4& em diferentes espacos do mundo contemporaneo, sendo a
escola apenas um deles. Quer dizer, somos também educados por imagens, filmes,
textos escritos, pela propaganda, pelas charges, pelos jornais e pela televisao, seja
onde for que estes artefatos se exponham. (COSTA, SILVEIRA ¢ SOMMER, 2003,
p- 57)



Essa concep¢do vem como uma forma de ir contra a no¢do de que o aprendizado ¢é
adquirido exclusivamente dentro das quatro paredes de uma institui¢do de ensino, mostrando
que estamos sempre sendo impactados e atravessados por varios artefatos culturais. No
entanto, ¢ importante sempre entender que chegar até essa compreensao ampla e integrada do
conceito de pedagogia ndo foi um processo simples, Andrade e Costa (2017) destacam que
muitas discussdes importantes foram travadas para chegar as acepgdes que se tém hoje sobre
as conexoes entre pedagogia e cultura.

Adentrando o escopo das Pedagogias Culturais, vemos o surgimento de um novo
conceito, o da Pedagogia da Imagem. Conceito esse que vem para enfatizar a importancia e o
uso das imagens dentro dos processos educativos. Leandro (2001) em sua obra intitulada ‘Da
imagem pedagdgica a pedagogia da imagem’ afirma que “A imagem pensa e faz pensar, e ¢
nesse sentido que ela contém uma pedagogia intrinseca” (LEANDRO, 2001, p.31). A autora
sustenta a ideia de que as imagens possuem um potencial educativo intrinseco, considerando
sua habilidade de provocar emogdes, incentivar a criatividade e gerar significados que vao
além da linguagem escrita. Contudo, para fazer com que essa perspectiva se estabeleca de
forma solida, mostra-se imprescindivel que nos enquanto professores questionamos as nogdes
convencionais dos sistemas educacionais contemporaneos, nos quais, conforme apontam
Dussel e Gutiérrez (2006, p. 12, traducdo nossa), “a imagem tem sido geralmente desprezada
como uma forma de representacdo inferior € menos legitima do que a escrita”. Tal
apontamento reflete algo que se mostra presente até os dias de hoje, onde se costuma ver uma
hierarquia que coloca a linguagem verbal como superior e maior detentora das possibilidades
de aprendizado em detrimento das imagens.

Dentro desta abordagem educacional ha estudos significativos que influenciam na
construgdo deste pensamento e que acreditam na potencialidade educativa das imagens que se
manifesta tanto na sensibilizagdo estética quanto na constru¢do de uma ética visual. A
Pedagogia da Imagem sugere, portanto, ndo apenas a mera valorizagdo das imagens enquanto
instrumentos educacionais, € tampouco como apenas uma forma de proporcionar o
divertimento dentro do ambiente escolar, mas a reconfiguragdo das praticas pedagogicas para
incluir uma analise critica e reflexiva dos elementos visuais, reconhecendo sua habilidade de
moldar subjetividades e principalmente fomentar novas formas de conhecimento.

Como forma de alcancar o que foi supracitado, Leandro (2001, p.34), entende que “¢
didatico o material audiovisual que ensina o espectador a resistir a estética dominante,
construindo um pensamento critico em relagdo ao proprio meio utilizado no processo

educativo”, vemos entdo que para fazermos isto se tornar algo possivel € necessario que haja



o refor¢o dos docentes para com os alunos de quao importante ¢ compreender, ler e escrever a
linguagem da imagem em movimento. Ainda em consonancia com essa visao, Bergala (2008,
p.27) destaca que "Sobretudo no caso do cinema, em que as crian¢as ndo esperaram que se
lhes ensinassem, como se diz, a “ler” os filmes para serem espectadores que se vivenciam
como totalmente competentes e satisfeitos, antes mesmo de quaisquer aprendizagem". Tal
afirmagdo sugere que a proximidade dos alunos com os filmes possibilita uma aprendizagem
processual, permitindo que eles desenvolvam gradualmente um olhar critico e apreciativo da
arte. No entanto, ¢ importante considerar os cuidados necessarios nas praticas pedagdgicas a

fim que se alcance essa proximidade de forma exitosa.

33 Cinema-Educacio e Cinema-Experiéncia dentro e fora da escola

Por meio de narrativas visuais, sonoras € um poderoso meio de comunica¢do cultural,
0 cinema tem se mostrado uma soma muito valiosa para os processos educativos na
contemporaneidade, por ultrapassar a simples transmissdo de conhecimentos feita de formas
mais tradicionais como ja estamos habituados. Ao afirmar que “O cinema ganha, assim, um
potencial incalculavel que nos anima a pensar a educagao como experiéncia”, Fresquet (2007,
p. 13) corrobora com o pensamento de que o cinema vem como um meio de reavaliar o ato
educativo, ndo se limitando a um mero processo de ensino tradicional, mas trazendo uma
bagagem com uma vivéncia mais estética € cognitiva que proporciona um atravessamento
tanto no educando quanto naquele que educa.

Nesse sentido, o entendimento do cinema enquanto experiéncia estad intimamente
relacionado a nog¢do de experiéncia apresentada por Larrosa (2002, p. 25-26), que enxerga a
experiéncia como algo que "nos passa", que "nos toca" e, ao fazer isso, nos forma e
transforma. Quando incorporamos a linguagem cinematografica no contexto educacional,
permitimos e proporcionamos experiéncias que impactam de maneira significativa o processo
de ensino-aprendizagem dos educandos. Este fato faz com que transformagdes internas sejam
percebidas tanto naqueles que aprendem, quanto naqueles que ensinam. E quando falamos de
transformagdes, vamos além da aquisi¢do de conhecimento, vamos mais a fundo, de modo
que sejamos atravessados por uma experiéncia subjetiva e pessoal que, como Larrosa
descreve, ¢ Unica para cada individuo, mesmo quando expostos a0 mesmo acontecimento.

A abordagem de Cinema-Educagdo, ao contrario do que supde o senso comum, vai
além do simples uso do cinema como um recurso didatico para sair do tradicionalismo das
escolas - até mesmo daquelas que se denominam mais modernas -, pois ele ndo busca somente

levar obras cinematograficas para a sala de aula, mas integrar a linguagem cinematografica de



forma profunda e significativa no processo de ensino-aprendizagem de diversas formas
possiveis. Neste sentido, Antunes e Moraes (2017, p. 9) defendem que o
"cinema-experiéncia" se configura como uma forma de habitar o mundo e, consequentemente,
a educacdo. Os autores assumem e fomentam ainda mais a ideia de que o cinema ndo deve
ser visto apenas como uma ferramenta para dar novos ares a aprendizagem, mas uma forma
de experimentar e experienciar o mundo, de enxergar novas e diferentes vivéncias e
realidades sob uma nova Optica e de expandir as fronteiras do que ¢ considerado
conhecimento, como uma forma de conhecimento independente e autossuficiente.

Rememorando as ideias de Larrosa (2002, p. 28), trazemos como forma de
contribui¢do para o supracitado sua afirmacdo que aponta que “a experiéncia ndo ¢ o caminho
até um objetivo previsto, até uma meta que se conhece de antemao, mas ¢ uma abertura para o
desconhecido, para o que nao se pode antecipar [...]”. Essa visdo, destaca que a experiéncia -
seja com o cinema ou de qualquer outra linguagem - ¢ uma jornada de multiplos
aprendizados, onde tanto o professor quanto o aluno se dispdem a explorar novas
possibilidades, e novas formas de enxergar o mundo. Dentro desse cenario, o
cinema-educacao vai além de apenas informar; ele também forma. Ele ndo se limita a ensinar,
mas sim a transformar, oferecendo uma experiéncia unica e enriquecedora para cada pessoa
que se permite por ele ser atravessada.

Dentro desse contexto, Fischer (2011) argumenta que a relagdo do espectador com a
imagem cinematografica ¢ uma experiéncia de interioridade e exterioridade, na qual o
observador se entrega aquilo que vé, sendo conduzido a olhar para o outro e,

simultaneamente, para si mesmo.

Nao se trata de tratar a imagem como algo que estd fora de n6s, mas como uma
relagdo que noés proprios estabelecemos com ela; pensar a imagem como
interioridade e exterioridade, como uma experiéncia genuina, que envolve sobretudo
o observador, aquele que v€ e se entrega ao que um outro sujeito criou, € que nos
conduz a olhar um outro que ndo somos nés. (FISCHER, 2011, p. 12).

Essa abordagem ¢ imprescindivel para compreender a fungdo do cinema na educagao,
uma vez que enfatiza a riqueza de experiéncia estética que o cinema pode nos oferecer e seu
potencial transformador.

Ainda dentro dessa discussdo no que diz respeito ao uso do cinema no contexto
educacional, ¢ necessario entender e assumir que, essa utilizagdo muitas vezes se faz de forma
incontestavelmente limitada, pois, podemos observar que ha o ato de priorizar o registro em
detrimento da experiéncia. Ramos e Rodrigues (2016, p. 80) criticam essa tendéncia ao

observarem que "Raras sdo as vezes que nao se pede no término da exibi¢ao de um filme, para



que as criangas produzam desenhos e escritas sobre". A afirmacdo dos autores evidencia uma
inquietacdo em legitimar a aula através de resultados tangiveis, desconsiderando a
profundidade das vivéncias e experiéncias sensoriais e afetivas que o cinema ¢ capaz de
oferecer nesses casos, principalmente dentro de sala de aula.

Para além dessas limitagdes, trazemos outro exemplo registrado dessa vez por Fischer
(2011) em uma de suas pesquisas feitas com estudantes de Pedagogia, a autora nos traz um
outro desafio, dessa vez a resisténcia que também pode ser entendida como uma dificuldade,
em apreciar filmes nao ocidentais, que sdo frequentemente percebidos como "mais dificeis de
entender", e salientamos aqui que essa perspectiva ndo se limita somente aos filmes levados
para a sala de aula, mas sim, os filmes que costumamos ter acesso de modo geral em todos os
espacos. Essa situagdo ¢, em parte, resultado da hegemonia do cinema de Hollywood no
imaginario social, visto que essas sdo as produ¢des que mais circulam nos grandes cinemas e
consequentemente sdo de mais facil acesso em detrimento de obras de outra nacionalidade, tal
fato acaba por restringir a possibilidade de acesso a uma gama mais diversificada de
expressoes culturais e estéticas. Fischer (2011, p. 6) aponta que essa limitacdo reflete uma
experiéncia reduzida dos futuros docentes com filmes fora do circuito comercial tradicional, o
que impacta diretamente sua disposi¢cao em utilizar a variedade desses recursos de maneira
inovadora em sala de aula.

Mesmo com tantas limitagdes dentro da esfera do cinema-educagdo, hd de se
reconhecer que levar essa pratica para a sala de aula e também para outros espacos nao
formais de educacdo, incontestavelmente proporcionard aos alunos uma experiéncia
enriquecedora. Antunes, Alves e Moraes (2020, p. 194) reforcam que "as experiéncias
hibridas de Cinema-Educacao [...] podem produzir novos efeitos imagéticos e, a0 mesmo
tempo, novos efeitos educativos", tal afirmacao nos faz pensar diretamente na concepgao de
Cinema-experiéncia, que pode ser entendida como um encontro estético abrangente com o
cinema, que estimula os sentidos e incentiva formas inovadoras de pensar.

No que se refere ao papel dos espagos escolares nesse processo de mediar a
experiéncia dos educandos com o cinema, Bergala (2008, p. 33) alerta que "se o encontro
com o cinema como arte ndo ocorrer na escola, hd muitas criangas para as quais ele corre o
risco de ndo ocorrer em lugar nenhum". Essa afirmag¢do nos atravessa no sentido de
entendermos que a escola faz um papel de extrema importancia na vida de alguns alunos ao
proporcionar o acesso a cultura, especialmente aqueles que, fora do ambiente escolar,
poderiam nunca ter acesso a diferentes nuances culturais que o cinema pode nos proporcionar.

Diante do exposto, podemos entender que o papel da escola acaba por nunca se limitar



somente a tangente do repasse e da constru¢do do conhecimento, o papel da escola aqui ¢
entendido como algo muito mais profundo, sendo visto como um espaco que deve visar a
democratizagdo do acesso a cultura e a arte superando os limites e as restricdes impostas.
Ainda, ¢ preciso entender que, essa funcdo de mediadora que a escola pode vir a seguir,
pressupde diversos enfrentamentos de dificuldades que muitas vezes ndo estdo ao alcance dos
educadores de se resolver, como por exemplo a auséncia da estrutura necessaria e até mesmo
a implementacdo de uma formac¢do adequada para que o uso do cinema em sala de aula ndo se
limite ao simples ato de passar um filme com o intuito de entreter os alunos. Assim,
entendemos que ¢ necessario que as politicas educacionais e as abordagens pedagdgicas
considerem e incorporem de fato o cinema ndo apenas como uma ferramenta didatica, mas

também como um elemento na formacao cultural, social, e cognitiva dos alunos.

4. Anilise e discussdo dos resultados

Neste topico, nos debrugarmos nas andlises filmicas detalhadas das obras Meu Amigo
Totoro (1988), A Viagem de Chihiro (2001) e Ponyo (2008), com o objetivo de investigar e
debater os aspectos educacionais e as implicagdes ético-estéticas que essas animagoes
proporcionar no contexto educacional. A andlise das imagens, narrativas e eventos dessas
produgdes permitird enfatizar a utilizacdo dos elementos estéticos e éticos presentes nos
filmes servindo como um instrumento para fomentar reflexdes significativas entre os alunos
sobre as tematicas abordadas e destacadas em cada uma das narrativas. A andlise abordara
como esses filmes podem atravessar emocionalmente os alunos e estimular reflexdes sobre

diferentes questdes promovendo uma experiéncia de aprendizagem rica e significativa.

4.1 Meu Amigo Totoro (1988): Relacoes familiares, companheirismo e superacio de
dificuldades.

O filme inicia com Mei e Satsuki, suas irmas, e seu pai se mudando para o interior do
Japdo, o que estabelece o cenario para a narrativa. A mudanga é motivada pela necessidade de
estar mais proximo da mae doente, mas, apesar do contexto desafiador, percebemos que as
irmds ndo se deixam abalar pelo contexto conturbado e seguem sendo criangas felizes e
brincantes (Imagem 1). Esse entusiasmo inicial reflete a resiliéncia das criangas frente as
adversidades, um tema central da animagdo. A figura paterna, Tatsuo, sempre se mostra muito
apoiadora em relacdo a imaginacao das irmas, pois permite, sem repressoes, que as criangas
vivam suas fantasias sem apontar sobre serem ou nao parte da realidade. Como bem pontua
Santos (2015), a experiéncia infantil ¢ profundamente enraizada nos sentimentos, interesses e

necessidades das criangas, e Tatsuo proporciona um ambiente propicio para que através de



suas vivéncias, Mei e Satsuki tenham um ambiente propicio a imaginacdo, ao
desenvolvimento emocional e criativo, ¢ se desenvolvam emocionalmente através da

imaginagao.

Imagem 1 - Mei e Satsuki brincando ao chegarem na casa nova

Fonte: Meu Amigo Totoro (1988)

A medida que o filme avanca, Mei e Satsuki se deparam com os Makkuro Kurosuke
(Imagem 2), pequenas criaturas de poeira que so as criangas conseguem ver. Esse encontro
sublinha a importincia da imaginacdo como um mecanismo de enfrentamento das
dificuldades e proporciona um alivio do estresse da mudanga e da doenca da mae. Mais tarde,
no filme A viagem de Chihiro (2001) esses bichinhos aparecem novamente desempenhando
outro papel. Além disso, a descoberta do Totoro, uma criatura magica que simboliza o espirito
da floresta, introduz um mundo de encantamento que representa a esperanga € a protecao em
meio as adversidades (Imagem 3 e 4). A riqueza dos detalhes visuais e sonoros do filme cria
uma experiéncia imersiva que destaca o poder da imaginagdo na superagdo de desafios, uma
licdo valiosa que pode ser incorporada no ambiente escolar. Podemos pontuar que a obra
propicia discussdes sobre como as criancas utilizam a fantasia para lidar com suas ansiedades
e medos, 0 que se conecta diretamente com a ideia de Badiou (2015) sobre o cinema como
uma reprodugdo paradoxal da realidade. Segundo o autor, o cinema oscila entre o “ser” e o
“parecer” (Badiou apud Andrade, Brito, 2021, p. 89), e essa oscilacdo ¢ justamente o que
torna a obra poderosa na constru¢do de um espaco onde realidade e imaginacao se entrelagam,

permitindo que as criangas explorem, sem repressoes, suas emocdes mais profundas.

Imagem 2 - Mei e se depara com os Makkuro Kurosuke ao abrir uma fresta na parede.




Fonte: Meu Amigo Totoro (1988)

Imagem 3 e 4 - Mei e as criaturas magicas, chamadas de Totoro.

Fonte: Meu Amigo Totoro (1988)

A forma como o filme retrata as relagdes familiares ¢ algo que chama a atengdo do
espectador. O vinculo entre Tatsuo e suas filhas ¢ demonstrado através de momentos de
descontrag¢do e apoio mutuo, mesmo diante das dificuldades. Essa representacdo sensivel das
dinamicas familiares, incluindo o papel da irma mais velha em ajudar com as tarefas
domésticas e o cuidado com a irma cagula (Imagem 5), ¢ um reflexo das responsabilidades e
desafios enfrentados por muitas familias na vida real. Essa abordagem se mostra util em sala
de aula para discutir e levantar uma reflexdo sobre o impacto das mudangas familiares que
ndo possuem uma rede de apoio, e se veem obrigadas a depender do amadurecimento precoce

das criangas, que passam a assumir responsabilidades e auxiliar nas tarefas domésticas.

Imagem 5 - Satsuki cozinhando a refei¢@o de sua irmé e seu pai.
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Fonte: Meu Amigo Totoro (1988)

O filme também aborda a curiosidade natural e o entusiasmo das criangas em explorar
o desconhecido. A alegria de Satsuki ao ver os seres magicos, que sao tao distintos dela, pela
primeira vez (Imagem 6 e 7), e a determinagdo de Mei em enfrentar seus medos sdo
exemplos claros de como a imaginagdo e a exploragdo podem ajudar a enfrentar e superar os
desafios da vida. A forma como a animac¢ao lida com a saide da mae e os esfor¢os das
criangas para lidar com a situacdo e a forma como os imprevistos da instabilidade da satde

dela atravessa as irmas, incluindo a busca por Mei com a ajuda das criaturas magicas, ilustra o



papel crucial da imaginagdo no enfrentamento de problemas reais e no apoio emocional.

Imagem 6 e 7 - Primeiro contato das duas irmas com os seres magicos.

Fonte: Meu Amigo Totoro (1988)

A habilidade do filme em tratar de temas sérios com delicadeza, como o estado de
saude da mae e as dificuldades emocionais associadas, oferece uma oportunidade para discutir
esses topicos de maneira sensivel e acessivel dentro da sala de aula. Meu Amigo Totoro nos
mostra que ¢ possivel abordar essas tematicas utilizando um elemento ludico para explorar
como a imaginagdo e a criatividade podem ser aliadas poderosas na superacdo de
adversidades, promovendo uma abordagem pedagogica que valorize a empatia e o
entendimento emocional. A obra se destaca por sua singularidade em relacdo a outras
animagdes que tratam de questdes familiares ou de amizade de forma mais explicita, Meu
Amigo Totoro por sua vez, oferece um espago para a reflexdo e a empatia, atrelado a isso
temos o ritmo do filme, o uso de momentos silenciosos, ¢ a forma como os desafios sdo
enfrentados sem grandes resolugdes Obvias, mas sim através de pequenas experiéncias
cotidianas, podem proporcionar e permitir que uma Pedagogia da Imagem se conecte
diretamente com as experiéncias e vivéncias dos estudantes, enriquecendo o processo de

ensino-aprendizagem.

4.2 A Viagem de Chihiro (2001): Crescimento pessoal, resiliéncia e superacio de medos.
A viagem de Chihiro (2001) pode ser considerado por muitos como o filme mais
popular do Studio Ghibli, talvez por ter sido o primeiro filme de Hayao Miyazaki a ganhar o
Oscar de Melhor Filme de Animagdo, mas majoritariamente pela sua fascinante construgao do
roteiro a animacdo. O filme tem como ponto de partida a mudanca de Chihiro, uma garota
timida e dependente, que no auge dos seus 10 anos precisa lidar com a mudanga de escola, de
cidade, e de vida como um todo. Assim como boa parte dos outros filmes do diretor, 4 viagem
de Chihiro nos mostra também um mundo magico que ¢ encontrado pela personagem
principal durante essa mudanca que inicialmente seria somente de cidade, no entanto, acaba

por reverberar de diferentes formas na vida da personagem.



Desde o inicio, Chihiro se vé descontente ¢ desconfortavel com a mudanga. O filme
ilustra a dificuldade que ela enfrenta ao tentar se adaptar a novas situacdes, algo que podemos
observar facilmente em criangas que vivenciam transi¢des, como a mudanca de escola ou no
ambiente familiar. No processo de acabar indo parar em um outro mundo quando se perde de
seus pais, Chihiro se vé sozinha e assustada em um lugar até entdo desconhecido por ela. Nos
primeiros momentos, a garota acredita estar sonhando pois se depara com varias criaturas
inusitadas (Imagem 8), mas ndo demora para que ela se encontre com Haku (Imagem 9), que
a acolhe e a ajuda durante todo o filme. Esse encontro, por sua vez, nos mostra a importancia
de encontrar alguém que nos acolha em nossos novos comegos € em novos ambientes, e ser

esse alguém que acolhe também.

Imagem 8 e 9 - Primeiro contato de Chihiro com as criaturas magicas ¢ Chihiro sendo acolhida por Haku

Lembre-se, Chihiro:
eusou seuamigo.

Fonte: A viagem de Chihiro (2001)

Com essa mudanga repentina em toda sua vida, além de precisar lidar com criaturas
diferentes e adultos que ndo eram seus pais, Chihiro se vé em uma situa¢do onde precisava
assumir novas responsabilidades. A personagem enfrentou inumeras situacdes onde podemos
observar que foram fundamentais na jornada de amadurecimento e resiliéncia dela durante
essa transicdo de vida. Percebemos que a ajuda de todos que atravessaram seu caminho, e
principalmente de Haku foram pegas importantes para que ela soubesse como lidar com todas
essas mudangas e necessidade de amadurecimento repentino. A sobrecarga de Chihiro por ter
que passar por todas essas situacdes de uma vez também € notoria a0 vermos a personagem
aos prantos (Imagem 10) por ndo saber ao certo entender todos esses acontecimentos que
estdo ocorrendo simultaneamente. Esse momento, ao ser trazido para a realidade, pode refletir
a pressdo que algumas criancas experimentam ao serem expostas a circunstancias
desafiadoras para as quais ainda ndo estdo preparadas. Tal situacdo enfatiza a necessidade de
ensinar a resiliéncia desde a infincia, um assunto que pode ser abordado por meio de
atividades pedagogicas que estimulem os alunos a identificar e manifestar suas emogoes de

maneira saudavel.

Imagem 10 - Chihiro aos prantos sendo consolada por Haku.



Fonte: A viagem de Chihiro (2001)

Quando falamos mais acima sobre a importancia de sermos esse alguém que acolhe o
outro também, vemos e aprendemos sobre isso com Chihiro em alguns momentos do filme.
No decorrer da historia, ela ndo apenas recebe ajuda, mas também aprende a oferecer apoio
aos outros, como ocorre quando ela ajuda o Espirito Fedorento, o Haku que a ajudou em
diversos momentos e, mais tarde, o No-Face. Com o Espirito Fedorento a menina se vé
enfrentando seus proprios medos para oferecer ajuda (Imagem 11), e também quando socorre
Haku, em sua forma de dragdo, que esta ferido apos uma luta (Imagem 12). Esses momentos
demonstram a importancia da superagdo dos nossos medos e da ajuda ao proximo, ¢ possivel
extrair dessas cenas um ensinamento para os alunos sobre o poder da resiliéncia e da empatia.
E se tratando do contexto pedagdgico, essas cenas podem ser usadas como forma de promover
debates sobre como enfrentar situagdes desafiadoras e ajudar outras pessoas, mesmo quando

estamos inseguros.

Imagem 11 e 12 - Chihiro assustada ao ver o Espirito Fedorento e Chihiro ajudando Haku ferido.
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Fonte: 4 viagem de Chihiro (2001)

Aguente ﬁrmel

Além disso, a trajetoria de Chihiro nos mostra a importancia das amizades que
fazemos durante nossa caminhada (Imagem 13), Ribeiro, Silva e Carneiro (2016, p. 400)
compreendem que “Quem nos da a condigdo para o aprendizado é o meio externo, ou seja, o
convivio social, a interagdo do eu com o outro.” nesse sentido, o amadurecimento de Chihiro
ao longo do filme ndo ocorre de forma isolada, mas ¢ impulsionado pela forma como os
diversos personagens que ela encontra a atravessam, desde o misterioso Haku até o No-Face e
o Espirito Fedorento, vemos claramente que a garota medrosa e insegura do inicio do filme

deu lugar para uma menina com coragem para enfrentar seus medos ¢ os desafios da vida. E



essa licdo pode ser levada também para dentro da sala de aula com o intuito de mostrarmos a

importancia das amizades para o nosso desenvolvimento pessoal.

Imagem 13 - Chihiro e seus amigos.

Fonte: A viagem de Chihiro (2001)

Diante do exposto, podemos dizer que o filme se diferencia de outras obras que
abordam a mesma tematica pela profundidade com que Miyazaki investiga as dinamicas
emocionais € os processos de crescimento pessoal. Além também da estética do Studio
Ghibli, caracterizada por belas paisagens e personagens cativantes, tudo isso em conjunto
acaba por proporcionar um ambiente favoravel para que questoes complexas sejam abordadas
de maneira acessivel e instigante para o publico infantil. Outro ponto que merece destaque ¢ a
interagdo entre diferentes universos e realidades - simbolizada pela coexisténcia dos mundos
humano e espiritual - que permite a exploracdo de como novas experiéncias podem

transformar nossa percepc¢ao da vida e nos oferecer licdes significativas.

4.3 Ponyo (2008): Amizade, autoaceitacio e inocéncia

Em Ponyo (2008), nos deparamos, desde o inicio, com os incriveis cenarios
produzidos pelo Studio Ghibli. Desta vez, somos apresentados a um mundo magico debaixo
d'dgua, com riqueza de detalhes, cores e sonoridades que nos cativa ja nos primeiros minutos
(Imagem 14). O filme nos apresenta Ponyo, uma peixinha curiosa que, ao ver o mundo em
terra firme, decide explorar a superficie, desencadeando uma série de eventos que destacam
temas como polui¢io aquatica, amizade, coragem e inocéncia. E também ja no inicio do filme
que nos deparamos com a primeira problematica apresentada e quem vem a ser mostrada
novamente no decorrer da obra, a polui¢do aquatica (Imagem 15), explicitando que apesar da
beleza vista debaixo d’dgua também existem os resquicios da atividade humana poluindo tudo
aquilo que deveria ser preservado, esse cendrio ndo estd longe da nossa realidade pois
cotidianamente nos deparamos com situagdes parecidas na natureza. Ao apresentar esse tipo

de narrativa, podemos enxergar uma possibilidade (dentre vdarias outras) de nds, enquanto



educadores, promovermos discussdes sobre os efeitos da polui¢do e a importincia da
conservagdo ambiental, usando as sequéncias do filme como ilustragdes das repercussoes das

atividades humanas nos ecossistemas aquaticos.

Imagem 14 e 15 - Mundo submerso e Ponyo presa nos entulhos encontrados no mar.

o

Fonte: Ponyo (2008)

Além da dimensdo ambiental, vemos em Ponyo também uma celebragdo da amizade e
da coragem, onde a rela¢do entre Sosuke e Ponyo, desenvolvida ao longo do filme, ¢ pura e
genuina. Desde o resgate inicial de Ponyo, vemos uma conexdo real entre os dois
personagens, que reflete a importancia das amizades verdadeiras e a confianga mutua, vemo o
lagos de amizade dos dois se fortalecerem ainda mais, pois vemos que um enxerga no outro o
combustivel necessario para o enfrentamento das dificuldades que surgem no dia-a-dia
(Imagem 16). Esse tema ¢ inegavelmente significativo para o ambiente escolar, onde as
criancas estdo constantemente formando novos lacos afetivos. Segundo Paredes e Kohle
(2020, p. 68), “A cada experiéncia vivida, as criancas ampliam suas relacdes afetivas e criam
vinculos para suas proximas experiéncias”, a relacdo entre as duas criangas exemplifica
perfeitamente como os lagos formados ainda na infiancia podem, e possivelmente irdo,
influenciar nas relacdes futuras. Enxergamos novamente uma possibilidade para os
educadores explorarem a oportunidade de incentivar os alunos a ponderarem sobre o que

caracteriza uma amizade verdadeira e a relevancia de zelar pelo bem-estar dos outros.

Imagem 16 - Ponyo e Sosuke juntos indo em busca de Lisa, mae do garoto.

Fonte: Ponyo (2008)



A coragem também ¢ um elemento central da narrativa. A partir do momento que
vemos Ponyo tomando sua forma humana conseguimos ver quiao importante se mostrou a
amizade construida entre ela e o garotinho, para que ela tivesse coragem de enfrentar as
adversidades que permeiam seu processo de se tornar humana, mesmo que, a pesar de ser
crianga talvez ela ndo tenha visto dessa forma. (Imagem s 17 e 18). Ao levarmos essa tematica
para a sala de aula, esse aspecto pode ser trabalhado através de atividades que incentivem as a
reflexdo por parte dos estudantes sobre situagdes em que precisaram ser corajosos, mostrando
que a coragem nao estd na auséncia de medo, mas na capacidade de seguir em frente apesar

dele.

Imagem 17 e 18 - Ponyo em sua forma humana correndo atras do carro onde Sosuke esta.

Fonte: Ponyo (2008)

O filme também aborda a dindmica familiar, especialmente a sobrecarga que Lisa, a
mae de Sosuke, enfrenta ao equilibrar trabalho e cuidados domésticos, ja que o pai do menino
trabalha em alto-mar. Essa situagdo acaba por refletir a realidade de muitas familias, e cabe
nesta reflexdo uma oportunidade para abordar com as criangas a importancia da colaboragio
de diferentes membros da familia em prol do bem-estar de todos. Além deste ponto, ao
apresentar uma familia ndo convencional, onde o pai esta ausente a maior parte do tempo, o
filme abre margem para debater em sala de aula as diversas configura¢des familiares que
existem, uma tematica que pode ser abordada de maneira sensivel no ambiente escolar.

Do ponto de vista estético, a riqueza dos detalhes do Studio Ghibli, especialmente na
representacdo das espécies marinhas (Imagem s 19 e 20) e dos ambientes subaquaticos, pode
ser explorada pedagogicamente. O filme proporciona uma oportunidade impar para explorar
temas relacionados & vida marinha, a polui¢do dos rios e mares, e a importancia de manté-los
limpos.

Imagem 19 e 20 - Vidas marinhas retratadas no filme.



Fonte: Ponyo (2008)

No decorrer da obra ndés podemos observar a relagdo entre Ponyo e Sosuke se
tornando mais intensa, emergindo como o cerne emocional da narrativa. As dificuldades que
eles enfrentam juntos, incluindo a decisdo final de Ponyo de abrir mao de seus poderes
magicos para se tornar humana, sdo retratadas de forma leve, sem moralizagdes forcadas,
percebemos que Miyazaki opta por uma narrativa que respeita a complexidade das emogdes
infantis, permitindo que as criancas facam suas proprias conexdes e reflexdes. Essa
perspectiva facilita a compreensdo das criangas sobre os desafios e as superagdes de forma
acessivel e sensivel, podemos ver entdo que Ponyo se diferencia de outras animacgdes, pois
ndo apela para a ironia ou para didlogos complexos para capturar o publico, mas sim para uma

pureza de sentimento e visdo de mundo.

5. Consideracoes Finais

A pesquisa por nods realizada teve como base os filmes Meu Amigo Totoro (1988), A
Viagem de Chihiro (2001) e Ponyo (2008) e nos permitiu uma andlise sobre o potencial
educacional dessas obras no contexto de uma Pedagogia da Imagem. Os objetivos tracados
foram alcangados com éxito, pois conseguimos demonstrar possibilidades para que os filmes
conseguissem ser relacionados a uma Pedagogia da Imagem, além de promover reflexdes
sobre questdes €ticas e estéticas relevantes para a formagdo de estudantes. A pesquisa destaca
0 cinema como um recurso pedagogico que vai além da simples ilustragdo de conteudos,
favorecendo uma abordagem critica e reflexiva.

Por meio da metodologia qualitativa pudemos tracar possibilidades para trabalhar
formas de como a narrativa visual e sonora das animagdes pode atravessar aqueles que a elas
sdo expostos, nesse caso, dentro da sala de aula. As andlises filmicas mostraram como o0s
elementos visuais podem ser usados em contextos educacionais para discutir temas como
superacao de desafios, relagcdes interpessoais, resiliéncia entre outros, de forma sensivel e
acessivel. De tal modo, entendemos que os filmes do Studio Ghibli foram identificados como

ferramentas pedagdgicas potentes para uma educagdo que integra emocdo e estimulo do



pensamento critico, contribuindo significativamente para uma formagao mais ampla por parte
dos alunos. Cada animacao do Studio Ghibli, em sua singularidade, desempenha um papel
fundamental que pode vir a contribuir na formagao integral dos alunos. Para além disso, nossa
pesquisa também buscou questionar a visao convencional de que a educagdo se limita a
ambientes formais e através desta visamos instigar e promover a valorizar as midias visuais
como instrumentos pedagogicos de grande eficacia.

Ressaltamos também que a combinagao de ética e estética, manifestada em cada uma
das obras, nos oferece uma solida fundamentagao para o ensino de habilidades como empatia,
solidariedade e responsabilidade ambiental, elementos essenciais para a formacdo de seres
humanos mais criticos e conscientes. A incorpora¢ao dessas producdes no curriculo escolar
ndo apenas enriquece o repertorio cultural dos estudantes, como também contribui para o
desenvolvimento integral destes, ao expor os estudantes a variadas formas de expressdes
artisticas e culturais.

Assim, concluimos que, esta investigacdo contribui para o campo do
Cinema-Educagdo ao oferecer uma nova perspectiva sobre o uso pedagdgico de obras
cinematograficas, com énfase nas animacgdes produzidas pelo Studio Ghibli. O trabalho
destaca a importancia de integrar um maior nimero de obras desse tipo no contexto escolar,
levando em conta suas significativas repercussdes no desenvolvimento ético e estético dos
estudantes, além de criar oportunidades para investigagdes futuras que aprofundem o

potencial educativo das imagens no processo de ensino-aprendizagem.
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