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Cinema e Educacéo: uma breve analise das Animac¢des como Recurso Pedagogico

Cinema and Education: a brief analysis of Animations as a Pedagogical Resource

Raiane Maria da Conceicéo Silva®
RESUMO

O seguinte trabalho reflete quanto a relacdo entre o cinema e educagdo, com foco na breve analise
em filmes do género animacdo no trabalho realizado pelo educador, como um recurso didatico.
Argumenta-se que em meio aos avangos tecnoldgicos dentro da sociedade, 0 modelo de educacéo
necessita ser reformulado, introduzindo tal recurso nessa nova jornada educativa. Objetiva-se
expor as influéncias que esse recurso traz ao desenvolvimento infantil, bem como defender a
importancia em se direcionar a atividade com o filme a fim de se atingir os objetivos propostos,
ndo utilizando o cinema apenas como forma de entretenimento, mas para além disso, uma forma
de ensinar e compreender os alunos. Através de referencial tedrico e analise de filmes do género,
sdo analisados alguns métodos, exigindo um trabalho de pesquisa por parte do educador,

responsavel ao levar esse recurso para auxilia-lo no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: educagéo; cinema; animag&o.

ABSTRACT

This work reflects on the relationship between cinema and education, focusing on a brief analysis
of animation films in the work carried out by the educator, as a didactic resource. It is argurment
that amidst technological advances within society, the education model needs to be reformulated,
introducing such a resource in this new educational journey. The objective is to expose the
influences that this feature brings to child development, as well as defend the importance of
directing the activity with the film in order to achieve the proposed objectives, not using cinema
only as a form of entertainment, but beyond that, a way to teach and understand students. Through
theoretical framework and analysis of films of this genre, some methods are analyzed, requiring a
research work by the educator, responsible for taking this resource to help him in the teaching and

learning process.
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1. INTRODUCAO

Ao longo dos anos as experiéncias de articulagdo de som e imagens em movimento
comecaram a mostrar diversos resultados em diversas areas. Hoje conhecemos e entendemos essas
producdes como produgbes audiovisuais, que se encaixam na area das artes visuais, que se
designam em filmes, videos, curta metragem, jogos e outros modelos de representacdo desse
recurso tdo variado.

Se tratando de filmes, dentro do modelo audiovisual, € importante lembrar que estes servem
também como um recurso para mostrar o que entendemos sobre a vida, histdrias reais e
fantasiosas, que podem ser verdadeiras assim como nao.

Seguindo esse aspecto, onde os filmes representam varias facetas da vida humana e criados
a partir da imaginacdao humana, é valido dizer que o rétulo de que os filmes além de uma producéo
artistica € uma producdo atemporal, o que sujeita lidar com diversos temas dentro da historia da
sociedade, atuais e passados, que sempre serdo revigorados na producao de um filme.

O cinema é uma area das artes visuais que possui o poder de deter a atencao de quem o ler,
da mesma forma que ndo exclui, socialmente, nenhum individuo, tendo ou ndo certo poder
aquisitivo, seja alfabetizado ou analfabeto funcional. Sobretudo, nas criancas das séries iniciais do
Ensino Fundamental, pois muitas levam os trés primeiros anos (ou mais) para serem alfabetizadas.
Ainda assim, nada as impede de poder ler um bom filme, compreendé-lo e comenta-lo
posteriormente.

Pensando nessa abordagem, como possibilitar a realizacdo de um trabalho diferenciado na
educacgédo com os filmes, nesse caso animagdes, como recurso de ensino-aprendizagem? Sendo ndo
apenas os filmes designados para o lazer, mas também aqueles que discutem temas mais
complexos, como um recurso educacional.

E fato que este Gltimo pensamento seja um periodo de grande importancia para as criancas,
até mesmo em ambito escolar, ja que se faz necessario certos momentos de entretenimento, pois
antes de serem alunos sdo criangas, porém ndo se deve pensd-lo como objetivo sempre que o
professor levar o filme a sala de aula.

Pensar esta questdo foi o que deu sentido para a construcao desta pesquisa de analise, pois
em tempos tao dificeis dentro do ambito escolar onde a cada dia 0 modelo de ensino tradicional
parece perder seu espaco, se faz necessario algo a mais, pois apenas a metodologia atual ndo supre



as necessidades do ensino na praxis escolar, ou seja, € necessario renovar o repertorio de
conhecimentos e atividades, buscado recursos que sejam auxiliadores nesse trajeto.

Desta forma, com esse estudo se objetiva compreender o cinema no processo de ensino-
aprendizagem atualmente, de maneira a complementar o trabalho que o docente realiza em sala de
aula, argumentando que este mecanismo tecnoldgico esta propenso para ser abordado como aliado
do processo de ensino-aprendizagem das criangas.

Como recurso participante desta construcédo de estudo, é pensado, como ponto central deste
artigo, a utilizacdo das animacdes dos Estudios Disney e Pixar, aquelas pensadas e criadas ha
décadas atrds, bem como as mais atuais que num novo momento, repleto de nuances tecnoldgicos
inovadores, que encantam as criangas a cada nova producéo.

Embora estejamos vivenciando uma era de grandes inovacdes dentro do género neste artigo
trabalhado, principalmente com relacdo a distribuicdo dos filmes, que ndo mais € dada Unica e
exclusivamente por meio das salas de cinema, sendo encontrada em uma vasta variedade no
mercado de Home Video (existente desde os anos 80), ou através de Streaming e Download via
internet, seja pelo computador ou aparelhos moveis, como celulares, tablets e smartphones, ou
seja, uma era na qual este tipo de informacéo esta muito mais acessivel.

Mesmo com toda acessibilidade ainda ha varias producdes que sdo desconhecidas criangas
nascidas na ultima década, producdes estas que transmitem mensagens de afeto, importancia da
preservacdo do meio ambiente e de se respeitar a pluralidade cultural e social.

Por esta razdo, ao se pensar no trabalho de certos conteldos em sala de aula, foram
escolhidas duas producdes dos Studios Disney e uma da Pixar Studios, que expressam conceitos e
valores de grande valia ao aprendizado fundamental das criancas, principalmente no que se refere
as questdes de convivio social.

Segundo Henry A. Giroux (1995), da mesma maneira que as escolas, o circulo familiar e
até mesmo as instituicbes religiosas conseguem transmitir seus preceitos, ideais, valores daquilo
que € certo ou errado, a Disney, a partir de seus filmes também o faz.

Para o desenvolvimento é utilizado, como forma de pesquisa, uma avaliacdo das producées
dos filmes, onde todos serdo assistidos e analisados, a partir de uma abordagem da Analise de
Conteldo. Nesta perspectiva, nosso estudo se deu pelo viés da pesquisa qualitativa, que contribui
para reflexdes peculiares que 0 nosso objeto de estudo possibilita. A partir de Minayo (1998),
compreendemos a pesquisa qualitativa como um tipo de pesquisa que "[...] trabalha com o
universo dos significados, dos motivos, das aspiracOes, das crencas, dos valores e das atitudes.”
(MINAYO, 1998, p.21).

Para que seja possivel criar um panorama desde o inicio até o fim, sobre o desenvolvimento
da animacdo no cinema no Brasil, assim como uma analise bibliografica, seguindo referenciais

tedricos de autores que defendem a utilizacdo deste recurso em prol da educagdo, bem como a



maneira de tornar seu uso mais produtivo, apresentando qual papel representa o cinema na
educacéo e suas influéncias.

Os filmes selecionados foram escolhidos com base na maior relevancia ao objeto de estudo
da pesquisa, permitindo verificar de que maneira sdo abordados temas relevantes ao processo de
ensino-aprendizagem, bem como uma reflexdo a fim de exemplificar orientagBes didaticas ao
educador.

Para melhor compreensao do trabalho, temos como base norteadora para nosso exercicio de
pesquisa que seré do tipo exploratdria e explicativa. E de ordem exploratoria, pois busca conhecer
0 campo pesquisado, percebendo sua realidade e as pessoas que nele estdo inseridas. Também por
ser um tema pouco explorado e desenvolvido, desejamos compreender e desvelar os aspectos deste
movimento. Nos baseamos em Gil (2008), que afirma que "[...] pesquisas exploratdrias sdo
desenvolvidas com o objetivo de proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de
determinado fato. Este tipo de pesquisa é realizado especialmente quando o tema escolhido €
pouco explorado e torna-se dificil sobre ele formular hipéteses precisas e operacionalizaveis."
(GIL, 2008, p.27).

Por fim, sera realizada uma abordagem teorica que ira trazer relevancia a pesquisa presente,
com pensadores como por exemplo Marangon e Nonnenmacher, Vygotsky, entre outros. Também
sera dado como ponto de partida para a construcdo da pesquisa, a histéria do cinema no Brasil e
como o género animacdo se desenvolveu e se desenvolve no mercado cinematogréfico brasileiro,
citando aspectos dos recursos mais antigos até chegar aos mais usados atualmente na era digital,

fazendo o trajeto para uma compreensdo das animagdes como recurso pedagogico.

2. O CINEMA E SEUS RECENTES AVANCOS NO BRASIL, COM FOCO NAS
ANIMACOES

Sendo o cinema um meio de comunicacao, conhecido mundialmente, que esta presente no
meio social de forma positiva, segundo MARANGON e NONNENMACHER (2008), que
“propicia a producdo de saberes e conhecimentos que ampliam a capacidade [...] de compreensao
[...] para ver o mundo”. A arte visual vem tomando grandes proporgdes no sentido de se fazer
presente para a formagao humana enquanto ser social e sujeito individual.

A histéria do cinema no Brasil comeca por volta de 1895, na chegada do primeiro
cinematodgrafo no Pais, mas s6 apenas em 1896 que o primeiro filme foi rodado no Pais,o curta-
metragem, Vista da Baia de Guanabara, é considerado o primeiro filme brasileiro da histéria, nele
0 cineasta italiano Afonso Segreto, faz um registro da sua viagem em um navio ap0s atravessar o
oceano Atlantico.

No Brasil, o cinema se expandiu uma década mais tarde, quando comegou com 0s avangos



e propagacao da energia elétrica no Pais, permitindo assim o surgimento de mais salas de exibicao.
O grande centro de salas de exibicdo de filmes no Brasil, eram restringidos ainda a Sdo Paulo e Rio
de Janeiro, porém alguns anos mais tarde, os filmes ganharam salas de exibicdo em outras cidades,
como Recife, Maranhao, etc. Expandindo o cinema no Pais (RIBEIRO, 2011).

J& com o trabalho audiovisual, os filmes, tornando-se de conhecimento da sociedade
brasileira, demorou pouquissimo para que as animagdes ganhassem seu reconhecimento. A
animacao € um género dentro do cinema que é dirigido predominantemente ao publico infantil, que
apresenta a fantasia como principal caracteristica, aspecto semelhante ao conto de fadas. As
animacdes, em especifico, exploram o di&logo constante entre o verbal, o visual e o cenestésico.
Fazem referéncia ao universo infantil, mas também ao adulto, problematizando temas e cenas que
envolvem valores, atitudes e conhecimentos com potencial que pode favorecer a formacéo infantil.

“A anima¢do comeg¢ou com uma investigacdo de nossa habilidade de pegar imagens
separadas e gerar a percepgdo de que estdo se movendo”, cita Christine Panuschka (2010). Em
apresentacdo de um dos episodios de seu programa, Walt Disney (2010) menciona que isso se deu
por volta de 1824, pelo francés Paul Roget, com um brinquedo chamado taumatropio, o qual dava
a ilusdo, através de movimento circular, de fusdo entre duas imagens gerando uma terceira.

Os primeiros animadores, segundo Jerry Beck (2010), eram cartunistas. Brian Sibley
(2010) cita que o pioneiro no movimento de animagdo mais proximo do utilizado até bem pouco
tempo atréas foi o canadense Raoul Barré que, em 1915, iniciou o uso de celuloide para criar suas
animacOes de maneira que os personagens fossem animados e que todo o cenario pudesse ser
estatico, diminuindo o tempo de producdo de seus desenhos. Assim comecou o verdadeiro inicio
do sistema de animacao que se tornou predominante até a era digital.

No Brasil, a histéria da animacdo comecou com a influéncia dos cartunistas Raul
Pederneiras e Alvaro Marins, Marins lancou a primeira animacéo exibida nos cinemas, intitulada
como O Kaiser, no dia 22 de janeiro de 1917.

No livro de Archetti, Trajetoria do Cinema de Animacéo no Brasil (2017), ela relata sobre o
inicio da historia da animag&o no Brasil, citando os cartunistas Raul Pederneiras e Alvaro Marins,
onde conta que ao longo dos 100 anos de historia da animagdo no Pais, mais de 99 animac0es
foram lancadas e exibidas, sendo elas curtas-metragens, filmes, charges e desenhos reconhecidos
em solo nacional e internacional.

As animac0es brasileiras, segundo Archetti (2017), ganham mais visibilidade fora de solo
brasileiro, sendo mais apreciada por paises estrangeiros, com premiacgdes consecutivas no festival
Annecy, que ¢é o festival de animacdo mais importante do mundo que acontece na Franca, e até
indicacdo ao Oscar, maior premiacdo do cinema mundial. Segundo a autora, isto acontece pela
falta de conhecimento e valorizagdo do audiovisual no Brasil, sendo apenas reconhecido e

valorizado os produtos estrageiros ou “gringos” como a mesma cita.



Através dessa passagem do livro no qual a autora faz esse levantamento, nota-se a
necessidade de aprofundamento no que se refere a busca pelo conhecimento da histéria e producéo
do audiovisual no nosso Pais. Pensando sobre essa questdo, diriamos que € necessario apresentar a
histéria do audiovisual no Brasil para a sociedade, tendo como pontapé inicial a visibilidade de
obras ndo so estrangeiras, mas nacionais.

O uso de obras do género animagdo no Brasil, como dito anteriormente comegou com a
animacdo O Kaiser, de Marins, porém atualmente o cinema de animacdo brasileiro vive um
notavel periodo de expansdo no mercado em seu crescimento de producdo, que retrata-se em uma
grande quantidade de filmes nos Gltimos anos, gerando maior qualidade e técnicas para esse meio
de produgéo.

Segundo dados levantados pelo Portal Sdo Francisco através da ABCA (Associacao

Brasileira de Criticos de Arte):

Os filmes de animacdo atrairam 18,2 milhdes de espectadores as salas de cinema
brasileiras em 2006, o que representa um crescimento de 153% na procura pelo género
em um periodo de quatro anos (em 2002 foram 7,2 milhdes de pessoas). O volume de
publico acompanhou a evolugdo dos filmes de animacéo distribuidos no Brasil, que
passou de 11 producBes em 2002 para 21 titulos em 2006, além disso, a animacdo foi o
género de filme mais assistido no Brasil em 2007, com média de publico de 800 mil
espectadores. (PORTAL SAO FRANCISCO; ABCA, 2017).

A animacdo passou a ganhar publico no Brasil com o passar dos anos, principalmente com
a chegada da Walt Disney no Brasil em 1939, que sé aconteceu pela intencdo de estreitar lacos
entre os paises das trés Américas (Norte, Central e Sul) e assim conseguir a simpatia para oposi¢do
a crescente politica nazista de Hitler (ARCHETTI, 2017). Desta forma, a chegada de uma das
maiores empresas de animacdo no Brasil, foi usada como ferramenta politica, para unido de
pensamentos e defesas sociopoliticas daquela atualidade.

Mesmo assim, um dos grandes marcos dessa visita para a historia da animacdo no Brasil,
segundo Buccini (2017) n&do foi apenas a chegada da Walt Disney, mas a tentativa de Luiz S&, um
cearense que produziu uma animacao sobre a histéria de Virgulino, vulgo Lampido, intitulada de
As aventuras de Virgulino, mostrar o curta feito por ele para Walt Disney. O que nao foi possivel,
pois 0 mesmo foi impedido pelo DIP (Departamento de Imprensa e Propaganda) por considerar
que o curta ndo tinha qualidade suficiente para ser exibido a Disney.

A primeira animag&o de The Walt Disney Studios a ser exibida no Brasil e no mundo, foi a
Branca de Neve e os Sete Andes, exibida no ano de 1937, ap0s essa exibi¢cdo nos cinemas, as
animacdes comecaram a ganhar mais prestigio no Brasil, devido a influéncia da Disney, e assim
também comecou uma mudanca estética na producao das animagdes produzidas em solo brasileiro,
depois da estreia da Branca de Neve e os Sete Andes.

A producéo das animagdes continuaram a evoluir com o passar dos anos com a evolugédo da

tecnologia no mundo, que possibilitou a criagdo de novas formas de producgdo dessas obras e suas
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formas de transmisséo/exibicdo. Antes feita exclusivamente por salas de cinema e projetores.

2.1 A IMPORTANCIA DOS RECURSOS TECNOLOGICOS PARA O AVANCO SOCIAL,
COM ENFASE NO RECURSO AUDIO-VISUAL

Para contextualizar, trazemos uma breve sintese a partir de Feenberg (2003), apresentando
uma perspectiva historica do termo moderno tecnologia que se associa a palavra techné, originada
nas linguas ocidentais, significada como o conhecimento que se desprende a partir de objetivos,
propositos e significados acionados para criacio de artefatos. E o fazer sobre a natureza. Esse autor
defende ainda que essa ideia se modificou conforme o tempo, ja que, hoje em dia, tecnologia ndo é
sinbnimo de técnica.

A ressignificagdo dada aos instrumentos das tecnologias modernas pelo termo “tecnologia”
modifica e é modificada de acordo com as mudancas culturais e sécio histéricas emergidas no
século XX e com o avanco tecnoldgico dos meios: mididticos (com os primeiros filmes
silenciosos), audiovisuais (com a jun¢do do audio no cinema e a televisdo no fim da década de 20)
e digitais (com a Revolucdo Digital no fim dos anos 50), vao paulatinamente se cristalizando no
cotidiano social como tecnologias.

Com a Revolucdo Digital, 0 mundo passou a se conectar de uma forma mais réapida e
receber informac6es de varias fontes ao mesmo tempo, o que demandou do mercado audiovisual
uma adaptacdo no que se refere a criacdo das animacdes e 0 uso dos recursos tecnolégicos.

Segundo Buccini (2017), a producdo de animacgdo passou por varias etapas a partir da
introducdo social da era digital, no mercado como todo, havendo adaptagdo dos meios de producéo
em massa no que tange a economia cinematografica. Nao sendo diferente na producdo das
animac0es, que passaram por diversos processos de criacdo e exibicdo, até a producdo das obras

gue conhecemos atualmente.

A partir do final da primeira década dos anos 2000, outros modelos de neg6cios comegam
a surgir e a fazer sucesso no mercado de animacgéo do Brasil, além da publicidade, sempre
presente. A internet, por exemplo, criou demandas voltadas a educacdo a distancia,
animacdo para websites, e jogos online. Mas a reviravolta no mercado da animacéo se deu
com o implemento da Lei 12.485, que determinou a exibicdo de uma cota de produces
brasileiras independentes dentro da programacéo dos canais a cabo, a chamada Lei da TV
Paga. (BUCCINI, 2017).

Com o implemento dessa lei as demandas para o mercado da animagao cresceu bastante,
producbes animadas para propaganda, séries e desenhos, foram requisitadas como nunca. Os
estidios de animagdo comecaram a se estruturar e a aumentar a oportunidade de empregabilidade
para profissionais da animacgdo, além de procurar aumentar as producfes feitas no Pais com
coprodugdes com empresas estrangeiras.

Essas demandas foram essenciais para o crescimento do mercado audiovisual no Brasil, que
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comecou a trabalhar com animacgdes para além de trabalhos com publicidade, que era o grande
marco da sustentabilidade dos animadores do Pais.

Sobre o aumento da empregabilidade e coproducGes com empresas estrangeiras, Buccini
(2017), vai ressaltar um grande marco na historia da producdo da animacdo, que € o laco entre
Brasil e Canada, visto que:

Na década de 1970, o Brasil compra o satélite BrasilSat do consécio canadense
Spar/Aerospace. Como contrapartida, deveria ser firmado um acordo de transferéncia de

tecnologia entre os paises. Uma das agdes foi uma coprodugao entre o Brasil e 0 Canada
para formar um centro de exceléncia em audiovisual (BUCCINI, 2017, p. 10).

Dessa parceria entres 0s paises, surgiu o Centro Técnico Audiovisual (CTAV), instalado no
Rio de Janeiro, que foi responsavel por promover formacdo, capacitacdo técnica e producgdes
cinematogréaficas no Brasil. Foram ofertados nesse centro, formagdes e capacitacbes com
professores vindos da National Film Board (NFB), conhecida como o conselho nacional de cinema
do Canada.

Além de formacéo e capacitacdes, a NFB doou alguns equipamentos para a construcao do
CTAVv. O responsavel por esse acordo tecnoldgico e cultural foi Marcos Magalhdes, que apds se
formar na National Film Board do Canada entre 1982 e 1983, ficou responsavel por intermediar
esse acordo entre os dois paises e também por ministrar algumas aulas no Centro.

As animacbes no Brasil, comecaram a ganhar mais forca e a evoluir no mercado
cinematogréafico nacional depois dessa parceria, se expandindo para além do Rio de Janeiro,
alcangando Fortaleza, Belo Horizonte e Porto Alegre.

A forca da tecnologia fez com que a animacdo se expandisse no mercado de trabalho,
gerando mais empregos para os profissionais dessa area, dentro da sociologia marxista, a visdo do
trabalho constitui-se no fato que a sociedade constr6i uma dindmica central em comum, que é 0
trabalho, e através deste a sociedade se organiza e avanca.

Uma das vias mais rentaveis dentro do mercado para animacao é a TV, um dos principais
meios de comunicagdo criados no séc. XX, tendo surgido em 1926 sendo uma invengdo do escocés
John Logie. A Televisdo s6 chegou no Brasil nos anos 50, que é conhecido também como a Epoca
de Ouro de Hollywood.

O ano de 1950 é conhecido por ser a época das grandes estrelas do cinema, dos estldios,
sonhos e glamour. Atores e Atrizes consagrados(as) como Audrey Hepburn, Elizabeth Taylor,
Grace Kelly, Hattie Mcdaniel, Marlon Brando, Fred Astaire, James Dean e entre outros(as) que
fizeram parte da historia da conhecida Hollywood de Ouro, marcaram a historia do cinema e da
TV para sempre. Com a sua forma de atuar, com suas inovagdes de figurino, com seus trejeitos que
viram marcas de referéncia reconhecidas até os dias atuais.

A capital do cinema, Hollywood, localizada em Los Angeles na California, € nomeada
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assim por ser o maior centro de produgdo audiovisual no mundo, sendo o destino dos amantes do
cinema e dos profissionais da area.

Por muito tempo Hollywood, teve predominancia nas programacoes da TV, aqui no Brasil
a grade de animagdes também seguia essa logica, segundo Buccini (2017) “[...] ndo havia espago
para producfes nacionais, visto que a grade das TVs brasileiras era predominantemente ocupada
por producdes hollywoodianas. Porém, houve uma tentativa de quebrar essa hegemonia, com
Mauricio de Sousa” (BUCCINI, 2017, p. 14).

Mauricio de Sousa, o criador da Turma da Monica, buscou por diversas vezes transformar
seus quadrinhos, j& famosos, em uma série de televisdo, que s6 conseguiu através de contatos
influentes e também pela sua propria fama. A Turma da Monica de Mauricio de Sousa, foi a
primeira grande série de animacdo no Brasil em termos industriais, contratando cerca de 250
profissionais, além da coproducdo de varias produtoras espalhadas pelo Pais, que ajudaram na
producdo da série.

Porém, mesmo tendo todo o grande preparo, a série ndo conseguiu entrar nas grades de
programacédo da TV, por causa da crise do mercado audiovisual, que se instalou durante a Era
Collor, e acabou virando um filme e lancado no cinema posteriormente.

Atualmente, com o avanco da tecnologia, com a expansdao do cinema no mundo, 0S
profissionais da animagdo comegaram a ganhar mais reconhecimento e hoje séo respeitados no
mercado, através do seu trabalho de qualidade. Aida Queiroz, animadora e produtora do Anima
Mundi, que ¢ o festival internacional de animacédo do Brasil, e 0 segundo maior da América Latina,

falou em uma entrevista que:

A producdo brasileira de animagdo avancou muito além dos redutos da publicidade e de
iniciativas isoladas de filmes autorais. Hoje, podemos dizer que existe uma industria,
ainda muito jovem, mas que j& apresenta resultados significativos na producdo de
animacao comercial. (QUEIROZ, 2016).

Atualmente, segundo Buccini (2017), ha mais de 50 producdes de animacdes brasileiras no
ar, algumas de grande sucesso, como O irmao de Jorel, Peixonauta, Mundo Bita e etc.

Algumas dessas producdes ja ultrapassaram as fronteiras do pais e estdo sendo exibidas em
outros territdrios, é a forma concreta de como a tecnologia deu suporte e forca para o0 avanco das
animacdes e seu reconhecimento. Sendo também, um grande ponto de conexd para 0
conhecimento dos demais povos para com a cultura brasileira, atraves das animacgdes produzidas
que retratam a cultura do pais.

Nos dias atuais do mercado das animagOes, a TV continua sendo uma grande aliada,
exibindo as séries de desenhos animados e 0s comerciais publicitarios, todavia, os filmes em salas
de cinema somam grandes recordes de bilheteria, com grandes estudios como Disney e Pixar, que

fazem o seu nome ser reconhecido com filmes conhecidos mundialmente como Toy Story,
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Divertidamente, Cinderela, Lilo e Stich, entre outros.

Porém, ndo s6 a TV é distribuidora de contetdo, podemos encontrar animagdes hoje em dia
em aparelhos eletronicos como celulares, smartphones, tablets, computadores\notebooks... onde as
criancas e adultos possuem mais acesso e doam mais do seu tempo, devido a nova era digital da

Geracdo Z e Alpha, que sdo sujeitos pertencentes ao mundo tecnoldgico.

2.2 0 CINEMA, AS ANIMACOES, COMO RECURSO PEDAGOGICO

As experiéncias audiovisuais como tecnologias associadas as praticas pedagdgicas no
Brasil, ja existem h& mais de um século. De acordo com Duarte e Alegria (2008) a experiéncia
pioneira nesse campo resultou dos esforcos de Roquette-Pinto, que pensando na utilizacdo
educativa dos filmes, ja em 1910, iniciou uma filmoteca de carater cientifico e pedagdgico no
Museu Nacional.

Levando essa acao de Roquette-Pinto, como reflexdo sobre a utilizacdo de novos métodos e
recursos tecnoldgicos como ferramentas educacionais, se fez necessario, pensar em como podemos
tornar as aulas mais agradaveis e produtivas, com a utilizacdo de filmes e animacgdes em sala de
aula, sem que o/a Educador(a) se sinta em guerra com 0 recurso tecnoldgico, ja que existem varias
formas de reproducdo e acesso atualmente.

Na maioria das vezes, o/a Educador(a) sente-se frustrado por ndo saber utilizar as
ferramentas tecnologicas da atual geracdo, o que faz com que aconteca a exclusdo do uso delas em
sala de aula. E até mesmo, gera uma grande preocupacdo do seu uso voltado para a educacdo,
argumenta-se que os aparelhos tecnolégicos ndo ajudam no processo de educar, que é uma via
distrativa, que tira o foco dos estudantes. Entretanto, este recurso pode ser mais bem utilizado, a
tecnologia e suas ferramentas ndo sdo apenas maneiras de entretenimento. Da mesma forma como
a sociedade vé alguns temas se transformando, os recursos materiais da sala de aula também
precisam ser atualizados.

Sobre isso, Alegria e Duarte (2008), iram citar que essa preocupacao dos educadores com o
cinema voltado para a educagdo, vai causar uma grande mobilizacdo, onde atraves desta sera
criada uma lei, onde sera possivel trazer outros segmentos do ramo cinematografico para serem
trabalhados com a educacéo.

Dessa forma os educadores que viam esse enlace como algo preocupante, passaram a se
interessar pela causa, visto que a mesma era benéfica e ajudaria no reconhecimento dos produtores
brasileiros. A lei foi criada em 1932, sendo reconhecida pela a ACPB — Associagdo
Cinematografica dos Produtores Brasileiros. Esta mesma lei foi assinada por Getulio Vargas,
sendo o decreto 21.240, firmando a iniciativa que torna reconhecido 0 cinema como recurso a
educacéo (ALEGRIA, DUARTE, 2008).
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Atualmente temos outra lei que configura o cinema como instrumento obrigatério dentro do
ambito da educacéo, sendo ela voltada para o cinema nacional. A lei 13.006/2014, faz parte das
Leis de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB, 2014), que torna obrigatério a exibicdo de, no
minimo, duas horas mensais de cinema brasileiro nas escolas puablicas, sendo estes uma base
complementar das atividades curriculares na grade de ensino das escolas. Tal lei reconhece o
cinema como parte da cultura brasileira, e tenta cumprir o objetivo de tornar reconhecido a arte
audiovisual do Pais.

Sobre o desenvolvimento da crianca através do uso do cinema como um recurso
educacional, vamos nos embasar na teoria de Henry Wallon, através de Almeida (2010). Onde faz
referéncia, que a teoria de Wallon, nos mostra que o sujeito deve aproveitar as possibilidades
individuais de crescimento em cada uma das fases do seu desenvolvimento, sendo que para a
crianca, € no meio fisico e social que o desenvolvimento infantil encontra meios para sua
realizacdo (WALLON, apud ALMEIDA, 2010).

Desta forma, o meio em que a crianca estd inserida possui um papel essencial no
desenvolvimento como individuo, no qual acontece a compreensdo do outro e a de si mesmo. Na
educacdo, um dos papeis do professor é atuar como mediador, auxiliando as criancas a se
relacionarem, bem como desenvolverem as suas distintas personalidades, mesmo que estas estejam
inseridas em um ambiente comum. Sobre a aprendizagem ndo se deve permitir que a mesma
aprenda algo em que ndo tenha condi¢cBes para adquirir tal conhecimento, sendo necessario
respeitar as suas etapas cognitivas e etaria. Tendo ressalvo, para aquelas que cognitivamente
sentem falta de tal informacdo. Em contrapartida, ndo é totalmente correto pensar o processo de
aprendizado como uma mera capacidade na qual se faz construgdo de conhecimento, mas sim em
se adquirir meios de se pensar sobre diversas coisas de varias formas e maneiras (VYGOTSKY,
1991).

E por meio disso, que se torna enriquecedor trazer para a sala de aula a relacio com a
realidade através do cinema. Pois, é pensando na utilizacdo desses novos metodos e recursos como
recurso para educacdo, que o/a educador(a), vai impedir que a crianga seja moldada com certas
informagdes, por vezes interpretada de maneira errada, para que, ao inves disso, essa possa ser
instruida a receber, avaliar e a refletir sobre as informacdes, aprendendo a ter criticidade e se tornar
futuramente um sujeito critico sobre seu proprio conhecimento.

Reforcando tal ideia, Suely Amorim de Araudjo (2007), afirma no artigo publicado na
Revista Espaco Académico, que é bem verdade que toda esta “magia” do mundo Disney traz um
pensamento bastante fantasioso a crianga, que é facilmente manipulada. Em torno disso, cabe o/a
educador(a), mediar o processo de ensino e aprendizagem através da acdo reflexiva. Pois, é de
conhecimento geral, que os desenhos animados fazem parte da infancia das criancas e que 0s

mesmos contém grande atribui¢do no seu desenvolvimento.
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E sabido que as criancas passam mais tempo vendo filmes do género de animagcéo, do que
assistindo a outros géneros, isso se da pela ludicidade em que a animacdo é produzida. Todos 0s
efeitos contidos na animacéao sdo objetivados para entreter as criancas, tais como: paleta de cores,
trilha sonora, dublagens, roteiro, fotografia, efeitos, etc. que fazem com que a crianca se deslumbre
e por vezes se identifiquem com os personagens, trazendo as caracteristicas dos mesmos para a
vida real. Isso se d&, porque na maioria das vezes, 0s enredos embora seja trabalhando como conto
de fadas, trazem elementos da vida real.

Para a crianca, isto pode ser visto de maneira positiva, pois permite que ela reaja a
problemas e situacdes do cotidiano a qual através de alguma animacéo, ela tenha indiretamente, se
preparado para conviver. Sobre esse pensamento, Regina Ribeiro Mattar (2007), em sua tese de
graduacdo pela UNESP, cita que torna-se necessario algumas facetas na criacdo de uma animacéo,
como por exemplo: os vildes, a insercdo da histéria do bem e do mau, do bonito e do feio, esperto
e ingénuo. Para que isso possa auxiliar no processo de formacao de personalidade da crianga, e
torné-la capaz de compreender e reconhecer as diferengas nas pessoas, bem como fazer escolhas de
como ela quer ser. Como afirma ARAUJO (2007), a crianca tera capacidade para redefinir suas
concepcdes, sabendo receber e discernir aquilo que lhe é posto como certo ou errado.

Pode-se assim dizer, como afirmam Marangon e Nonnenmacher (2008), que a relacdo entre
cinema e educacdo se torna importantissima, sendo vista como: [...] uma reproducdo cultural que
enfatiza, entre suas principais qualidades, a habilidade de incluséo e alteragéo na vida particular e
na vida social. A producdo cinematografica € um meio de expressao que influencia no modo como
0 ser humano se enxerga e como idealiza a si proprio e a realidade que o cerca. (MARANGON;
NONNENMACHER, 2008, p.21).

Dadas essas questdes, surge a davida de como possibilitar a realizacdo de um trabalho
diferenciado na educacdo com o uso de filmes, nesse caso animacdes, como recurso de ensino-
aprendizagem.

E notéavel que o debate sobre o uso das animagdes como uma ferramenta educacional, gera
muitas discussdes, que faz também com que a tematica seja ampliada no meio educacional, de
forma a ser reconhecida e mais facilmente considerada apta a uso em sala de aula. Essas discussdes
podem trazer para a educagdo uma nova perspectiva, que diferencia o processo de educar e
objetiva a formacéo existencial e socioeducativa do sujeito. Sobre isso, Aradjo (2007) afirma que a
defini¢do do que seja “educagdo” é cada vez mais direcionada a questdes ligadas a modos de
existéncia, comportamento e identidade (ao construir o sujeito e ao grupo ao qual ele pertence).
Tudo isso com o auxilio dos meios de comunicagéo.

E sabido que a comunicacdo, independente de sua forma, é a chave que sustenta a vida
social dos seres, para isso é necessario a compressdo dos educadores, sobre a atual geracdo que

vem a preencher o espaco da sala de aula, sendo uma geracdo totalmente tecnoldgica. E dentro
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desta perspectiva na esfera educacional, ndo podemos deixar de considerar a influéncia das midias
na educagéo e no desenvolvimento infantil, particularmente no que tange aprendizagem, haja vista
que a maioria das criancas faz uso frequente de aparelhos midiaticos.

Por isso, muitas vezes, os educadores ndo conseguem competir com as diversas midias
existentes, e para isso ser feito, é necessario garantir que os educadores tenham compreenséo sobre
0 uso da tecnologia e saibam usé-las, além de claro, saber como usar os filmes para tratar de
assuntos pertinentes em sala de aula, de maneira que traga ensinamento para os alunos.

Alain Bergala (2012), em uma entrevista concedida a Beatriz Vichessi, da revista Nova

Escola, defende que:

As obras cinematogréaficas merecem um espago na Educagdo tdo importante quanto os
livros. [...] Para as criangas, o cinema € uma possibilidade de experimentar a vida. [...] Os
filmes sdo uma fonte muito importante para a formagdo do imagindrio, ainda mais na
atualidade, em que as criangas leem pouco. A garotada também passa bastante tempo
jogando videogame e na internet. Quando defendo a cultura cinematografica, considero
valido assistir aos videos na televisdo ou em salas de exibi¢do. Néo importa o local [...].
(BERGALA, Nova Escola, 2012).

Sendo assim, faz-se necessario primeiramente estender para os professores uma capacitacao
onde eles possam aprender como usar certos aparelhos tecnoldgicos de exibicdo de midia, como
também apresentar o tema aqui discutido e sua importancia como ferramenta para a educacao dos

alunos e na sua formacdo como sujeito social.

3. ANALISE EM FILMES DE ANIMACAO

A andlise e sistematizacdo de dados é desenvolvida em diversas pesquisas, segundo Valla
(2001, p. 104), “a finalidade da analise de conteido sera, pois efetuar inferéncias, com base numa
logica explicitada, sobre as mensagens cujas caracteristicas foram inventariadas e sistematizadas”.

Portanto, a analise e sistematizacdo de dados é uma técnica de tratamento de informacGes e
para fins desta investigagdo utilizaremos a técnica de Andlise de Conteudo, enquanto um primeiro
exercicio de aproximacao metodologica. A partir disso, iremos fazer uma analise de alguns filmes
de animacao, e observar como ¢ possivel trabalhar assuntos como ética, moral, familia, etc. a partir
deles.

O cinema esta presente positivamente no meio social, segundo Marangon e Nonnenmacher
(2008), o que “propicia a producdo de saberes e conhecimentos que ampliam a capacidade [...] de
compreensdo [...] para ver o mundo”. Com esse pensamento, podemos refletir sobre o cinema e o
uso deste recurso vinculado aos filmes de animacgdo, como um meio para a conscientizacao sobre
alguns temas sociais. Ainda nos anos iniciais do ensino fundamental, é possivel mediar situacGes
educativas a fim de trazer os alunos a um momento de reflexdo, em ambito comportamental,

auxiliando dessa forma, ndo s6 no desenvolvimento educacional, mas sobre tudo pessoal,
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formando sujeitos criticos e conscientes.

O primeiro filme analisado foi Cinderela, o filme de género animagdo também conhecido
como ‘A Gata Borralheira’, produzido no ano de 1949 e lancado em 1950, pela Disney Studios.
Conta a historia adaptada do conto de fadas de Charles Perrault, de uma jovem que perde o seu pai,
um aristocrata que mora em um palécio, e fica 6rfd, sendo deixada aos cuidados da madrasta, Sra.
Tremaine, e vivendo com suas duas meias-irmas, Anastasia e Drizella, que ndo gostam da garota e
a trata como empregada da casa.

Cinderela, por ser uma jovem excluida do seu ambito familiar, acaba buscando reflgio em
seus amigos, que sdo os animais de onde vive. Pensando nisso, torna-se possivel pensar em uma
situacdo rotineira em nossa sociedade, na qual, periodicamente, pessoas séo menos valorizadas que
outras, seja pelo nivel social, intelectual, financeiro ou até mesmo dentro do ambito familiar.
Tendo essa elucidacdo, coloca-se em reflexdo como essa situacdo rotineira afeta o
desenvolvimento das pessoas que passam por uma formacdo familiar fora do padréo social ou com
pouco lago de afetividade.

Pensando na situacdo citada, o/a professor(a) pode levar o filme a sala de aula, com o
objetivo de fazer com que as criancas se autoanalisem e percebam os diferentes modelos de
formacdo familiar que existem, além de fazer a comparativa do que é ser bem tratada, vivendo sua
infancia e/ou ser mal tratada e viver em condi¢des exploratdrias, como Cinderela, com sua familia,
que vive em situacOes de trabalho escravo.

O tema modelos de formacéo familiar, € algo que precisa ser discutido em sala de aula,
pois, deve-se reafirmar que ndo existe s6 um modelo de representacdo de familia. Segundo o
dicionario de Silveira Bueno (1999), ha pelo menos seis definicdes para a palavra familia, que
variam desde a mais conhecida socialmente, até aquela utilizada por historiadores/pesquisadores e
encontrada na gramatica.

Segundo Silva (2008), “o dicionario funciona como uma das esferas que divulgam sentidos
— considerados por grande numero de pessoas como o0s verdadeiros significados — sobre o que seja
a familia”. Assim como os diciondrios, muitos filmes apresentam seus significados de familia, o
que € um primeiro ponto a ser mencionado. Entretanto, ndo é adequado citar a familia como
apresentada na primeira citacdo do dicionario, sendo um “conjunto de pai, mae e filhos”.

Além do modelo de formacgdo familiar que pode ser discutido através da animacdo da
Cinderela, temos como a salvagéo de Cinderela, o Principe Encantado, colocado no roteiro como o
detentor das respostas e saidas para os problemas vividos pela personagem. E valido, lembrar que
vivemos em uma sociedade patriarcal e machista, onde a figura da mulher é objetivada
constantemente, em filmes — ndo apenas em animacdes — as representacfes de género, colocam a
mulher em sua maioria como fragil, indefesa, que busca um relacionamento como sua salvacéo e

mudanca de vida, colocando o género masculino como forte, viril, protetor e que traz consigo o
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final feliz da histéria, sugerindo um poder de género.

E é nessa colocacdo do personagem feminino da historia que se torna propicio levantar
questdes sobre o movimento feminista, instruido garotas a serem mulheres independentes, que
comprendam como sdo inseridas na sociedade, que entedam e respeitem seus corpos e para além
disso, que sejam ensinadas que ndo sdo fragéis e submissas. Porém, todo este didlogo sobre poder
de género, precisa ser levado com cuidado pelo(a) educador(a), para que ndo seja trabalhado de
maneira equivocada ao distribuir as informacdes.

Outro filme analisado que elucida sobre o0 modelo de formacao familiar, foi o filme A Bela
e a Fera, também da Disney Studios. O filme A Bela e a Fera, lancado em 1991, foi baseado em
um conto de fadas intitulado de La Belle et la Béte, sendo um conto francés escrito pela francesa
Gabrielle-Suzanne Barbot em 1740. Porém, esse conto ndo é a histdria que conhecemos da A Bela
e a Fera, a historia foi reescrita em 1756, pela também escritora francesa, Jeanne-Marie LePrince
de Beaumont, que resumiu mais histéria, modificando para a adaptacdo que conhecemos.

A histéria da animagdo conta sobre um principe que é transformado em uma Fera, ap0s ser
amaldicoado, e para quebrar essa maldicdo ele ter4 que encontrar o amor verdadeiro e ganhar o
coracdo daquela que ele ama, ou ele ficara sendo uma fera para sempre. O filme se passa na Franca
do século XVIII, o principe chamado de Adam, mas conhecido na histéria como A Fera, se
apaixona por Bella, que uma jovem garota que vivia em uma Aldeia distante do castelo do
principe, filha de um inventor inteligente chamado Maurice, que ensinou Bella a ler e se tornar
uma amante dos livros. Bella por ser uma garota inteligente e a frente do seu tempo, torna-se uma
garota estranha para o povo de onde vive. Porém, atrai a atencdo de Gaston, que é um cacador, que
se apaixona por Bella e quer casar com ela, mas Bella ndo o quer, pois ele acha que mulheres néo
devem ler e pensar, so servir ao marido e gerar filhos.

Sobre essa questdo volta-se a pensar sobre a apresentacdo do movimento feminista para as
garotas e ndo apenas isso, mas tratar sobre o pensamento machista e sexista em sala de aula.
Simone de Beauvoir, uma escritora, defensora do movimento feminista e pioneira no mesmo, fala
no seu livro O Segundo Sexo (1980), que um dos fatores primordiais que envolvem a opressao
feminista, surgiu no comeco da existéncia humana, onde as mulheres ndo tinham o controle de
natalidade e com isso, a reproducdo se fazia de modo exagerado. Deste modo, a mulher fora
excluida da caga para cuidar dos filhos. Portanto, a mulher se tornou dependente do homem até
mesmo para sua subsisténcia. Por isso, ha varios pensamentos que defendem a colocacdo da
mulher que serve o marido e os filhos, como o do personagem Gaston. Mas € nesse pensamento
que faz possivel pensar em se trabalhar, além da discriminacdo, questdes como diferencas de
género, afirma Araujo (2007).

Outra situacdo que aparece na historia, € a formacao familiar que traz Bela apenas com seu

pai, mas que, ao final do filme, nota-se que ela passa a fazer parte da familia constituida no castelo
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da Fera. Sendo assim, é possivel perceber que os filmes analisados ndo apresentam uma definicéo
em comum do que seja familia, sendo observado a heterogeneidade familiar presente nestas
animac0es, fazendo com que quem as assista (pensando na crianga) perceba esta caracteristica e
transporte-a para 0 mundo real, a fim de saber como lidar e respeitar as diferencas encontradas nas
diversas formacdes de familia.

Pensando ainda em A Bela e a Fera, também € possivel relacionar alguns questes do
roteiro para serem trabalhadas em sala, como egoismo, preconceito e discriminacdo. Bela pode
perceber, com o tempo, que a Fera era um ser humano e que, como tal, possuia sentimentos, ou
seja, ndo se pode julgar uma pessoa apenas pelo que se Vé.

QOutro filme analisado foi a animacgdo Divertida Mente (2015), produzido pela Pixar
Studios, que conta a historia de uma garota que se muda para outra cidade, junto com a sua familia
e se Vé em guerra interna para poder se adaptar a sua nova vida em outro lugar, longe de seus
amigos e de tudo aquilo que ela achava seguro e divertido.

Essa animacdo fala sobre as experiéncias pessoais sobre os significado das mudancas e
como e quais sentimentos surgiram durante o processo de separacdo de pessoas e de lugares.
Tornando a animacdo uma importante ferramenta para se tratar sobre o processo de luto, por
exemplo.

Ao falarmos sobre a personagem Riley, protagonista da histéria, que traz dentro da sua
cabegca outros personagens que representam seus sentimentos, como Alegria, Nojinho, Raiva,
Tristeza e Medo. S8o sentimentos que todos nds sentimos, e que se mostram ao longo do enredo
como muita significancia e ludicidade para que possamos entender como funciona a mente da
crianca e como ela passa por certas transicoes.

H& muito tempo as criangas eram pensadas como seres irracionais, alguns acreditavam que
a infancia era uma fase perdida na memoria da crianca, passando despercebida pelo seu processo
de transicdo para a vida adulta. A visdo da infancia como uma fase que necessita de atencdo
diferenciada e cuidados especificos nasceu com o advento da modernidade (Silva, 2009), e teve
como principal bergo a escola e a familia (Barbosa, 2007). Nascendo assim a ideia de infancia que
temos atualmente, onde é entendida como uma fase repleta de ciclos e significados de evolucéo,
importantes para a construcdo do adulto futuro.

O que a animagdo Divertida Mente (2015), trata € como Riley, passa pelos momentos de
mudanca, revelando uma mudanca de sentimentos, que de certa forma amadurecem a personagem,
fazendo-a reconhecer que as mudangas nem sempre sdo ruins e que podem trazer significados
positivos para nossa vida. Mas, até ela chegar nesta conclusao, a personagem passa por diferentes
formas de sentir raiva, medo, angustia, nojo, alegria e tristeza.

Diferente das outras animacdes analisadas, a personagem Riley tem os seus pais com ela,

sendo uma formagdo de familia “tradicionalmente” conhecida, como a citada no significado do
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dicionario, um “conjunto de pai, mae e filhos”. Mas, a mesma se encontra em uma relagdo
estremecida com 0s pais, por se sentir traida por eles, por terem se mudado de cidade e levado ela,
separando ela do que ela amava: seus amigos, escola, sua casa, cidade, etc.

Nesse aspecto, o/a educador(a) tem como trabalhar sobre relagdo familiar. Como as
criangas se sentem na sua familia e como se relacionam com o0s pais/ responsaveis. Como elas
controlam suas emocgdes, como podem controlar e entender o que sentem. Lembrando-as, que
podem ter um dialogo sobre como estdo se sentindo, que é importante tornar externo o que se
sente, independente de ser alegria, dor, medo... mostrando também formas de fazer essa
externalizacdo, como em diarios, desenhos, danga, atividade fisica, musica, entre outras formas de
reconhecer, conhecer e trabalhar as emogdes.

Nesta analise foram citadas apenas algumas producbes cinematograficas com contetdo
para se utilizar no trabalho em sala de aula, o que ndo quer dizer que deva ser utilizado apenas
estas. O/A professor(a) pode (e deve) buscar em outras produgdes assuntos trazidos, muitas vezes,
de maneira implicita, mas que abordam temas de importancia social e de construcdo pessoal, para
discutir em sala de aula e tornar a conversa sobre o tema abordado mais interessante para as

criancas.
4, CONSIDERAC@ES FINAIS

Ao longo da construcdo desta pesquisa, muitos temas foram levantados. Estas duas
linguagens, Cinema e Educacéo, por vezes distintas, cruzaram uma linha que se deu a partir do
momento de transformacéo, onde as palavras sairam do papel para criar vida na imagem projetada
na tela.

A proposta da utilizagdo de filmes em sala de aula, ndo possui a intengéo de substituicéo da
literatura pelo cinema, mas sim fazer uma conjuntura de um recurso em prol de outro.

A lembranca constante de que vivemos em um mundo tecnoldgico, com varios meios que
propiciam a difusdo de informacdo e cultura, faz refletir diretamente na crianga, que também
percebe todos estes meios amplamente propagados e comecam a usufruir deles com mais
propriedade. Sendo desta forma, mas atrativo para eles uma sala de cinema do que a sala de aula.
Porém, isso ndo quer dizer que é necessario transformar a sala de aula em uma sala de cinema, mas
quer dizer que, pode-se fazer uma fusdo dos dois para que possa ser tirado proveito do que esses
ambientes tem de melhor e assim construir uma nova forma de seguir educando, com criatividade.

Cada vez mais se nota a utilizacdo de producdes cinematograficas no ambito escolar, o que
faz com que seja percebida a ideia da necessidade em inserir os filmes como parte integrante e
indispensavel dos recursos educacionais. Sendo assim, a maneira como este recurso vem sendo

utilizado, meramente como entretenimento, precisa de uma alteracao, que acontecera no momento
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no qual o/a professor(a) perceber que o processo de ensino-aprendizagem esta além do que apenas
transmitir conhecimentos em contetdos tedricos. Neste momento, estes estardo mais preparados e
propensos para tratar de questdes sociais, valores éticos e morais, de género, personalidade e etc,
relatados em algumas animacoes.

As animac0es analisadas e sugeridas nesta pesquisa, fazem parte da infancia de boa parte
da populagdo brasileira e mundial. Tornando-se parte integrante deste conjunto de veiculos que
conectam a cultura em massa. As criancas da atual geracdo, mantém contato com esses filmes, o
que deve ser considerado, pois é atraves desta interacdo com 0 cinema, que acontecem as
alteracbes no campo imaginario infantil, o que reflete diretamente no comportamento dos
pequenos, seja de maneira positiva ou negativamente. E se apropriar do uso do cinema como
ferramenta de ensino-aprendizagem, € uma 6tima abordagem pedagogica, pois, além de conter
entretenimento e ludicidade, que as criancas adoram, contém ensinamentos que o/a educador(a)
podem utilizar para ensinar em sala de aula, sendo assim um desenvolvimento criativo.

Por exemplo, as produgdes dos Disney Studios e Studios Pixar que foram analisados,
passam da linha do entretenimento, sendo elas, importantes vias que disseminam os ideais de uma
cultura, dentro de um periodo histérico, representando a sociedade e seus valores ali presentes,
transportando aqueles que assistem para uma época de costumes e valores diferentes, que podem (e
devem) serem trabalhados e mediados pelo(a) professor(a).

Porém, é sabido que ¢ para além de necessario compreender que para trazer o cinema a sala
de aula, a mesma necessita de recursos tecnologicos para que seja possivel trabalhar com este
recurso, como: projetor, tela, DVD, TV, som, etc. Da mesma maneira que é percebida a
importancia de o professor trabalhar com esta atividade de forma interdisciplinar, pensando, neste
caso, nos temas transversais.

Ainda que sejam utilizadas as producdes cinematograficas com o objetivo proposto nesta
pesquisa, o(a) professor(a) fara, nada mais, do que observar o filme como um mero recurso, de
maneira que seja utilizado apenas para reproduzir conceitos e contetdos curriculares, ou seja,
apenas para ensinar algo, ilustrando os conhecimentos que o professor considere pertinente para
aqueles que estdo vendo.

Por fim, é de grande necessidade utilizar esse recurso, pois 0 cinema continua sendo usado
como um meio de unir povos e estreitar lagos culturais, Vygotsky (1991), vai dizer que é por meio
das interacdes sociais que o0 ser humano se constrdi. Pensando nessa perspectiva, 0 cinema pode
ser considerado uma grande ponte para a interacdo social. E tendo o conhecimento sobre isso,
formalizar o uso das producGes cinematograficas nas escolas, especificamente as animagdes para o
ensino infantil, ndo s6 como meio de lazer mas como recurso para o desenvolvimento do ensino,
pode ampliar o trabalho do educador, na conducdo do processo de ensino e aprendizagem dos

alunos. Pois, a animacgdo além de prender a atengdo das criangas com cores, sons, efeitos, entre
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outras ferramentas ludicas, que a esse género pertence, transmite também uma histéria com

ensinamentos, reflexdes, que podem ser utilizadas em sala de aula como material de aprendizagem.
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