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RESUMO

ODININO, J. P. Q. As Super heroinas em Imagem e Acio: Género, Animacio e Imaginaciao Infantil no

Cenario da Globaliza¢io das Culturas. Tese de Doutoramento em Ciéncias Humanas. UFSC/Florianépolis,

2009

A presente tese se propde a acompanhar a trajetéria das heroinas de desenho animado infantil no cendrio global
contemporineo, rumo a consolidacdo da super-heroina. De um lado, procuramos levar em conta as mudangas
nos agenciamentos atribuidos a sua imagem ao longo dos ultimos tempos, considerando como marco o
surgimento das personagens do desenho animado As Meninas Super Poderosas. Por outro lado,
problematizamos o modo como as heroinas, de maneira geral, costumam ser vistas, vividas e interpretadas,
frente a importancia do desenho animado para a cultura lidica infantil. Com relagcdo a imagem da super-heroina
hoje, destacamos a incorporacdo de uma série de atributos, antes dignos exclusivamente dos heréis masculinos,
que, no entanto, se apresentam fortemente arraigados em determinados referenciais de feminilidade. Quanto a
relacdo estabelecida entre os publicos e seus/uas herdis/inas localizamos diferentes formas de experiéncias que
ajudam a definir, em primeira instincia, fronteiras de gé€nero, de classe e de grupos de idade. A natureza
contraditéria com que diversos elementos sdo arranjados, ajudam dar forma e coeréncia a imagem da que
denominamos super-cor-de-rosa. Como uma monada, ela comporta inimeras formas de articulacdo, a partir de
um amplo leque de elementos, atributos e caracteristicas, mas que no conjunto levantam a bandeira de uma
auto-afirmagdo feminina na modalidade super-mulher/super-menina. Por sua vez, essa imagem hoje deve muito

as transformacdes que hoje atravessam a imaginacio global.

Palavras-chave: infancia contemporanea, globalizacio, género, desenho animado
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ABSTRACT

This thesis study the trajectory of the heroines of children's cartoon in the contemporary global scene, towards
the consolidation of the super-heroine. On one hand, we take into account changes in the agency attributed to
its image over recent times, considering the importance of the cartoon The Powerful Girls. Furthermore, how
the problematization heroines in general, tend to be seen, experienced and interpreted, in the importance of the
cartoon for culture child. Regarding the image of the super-heroine today, highlight the incorporation of a
number of attributes, but worthy only of male heroes, however, they are deeply rooted in certain marks of
femininity. Concerning the relationship between the public and heroes and heroines locate different types of
experiences that help to define in the first instance, boundaries of gender, class and age groups. The
contradictory nature with which various elements are arranged, help shape and coherence to the image of what
we call super-pink. As a monad, it includes many forms of articulation, from a wide range of elements,
attributes and characteristics are often quite contradictory, but on the whole raise the flag of a female self-
assertion in the form super-woman . In turn, that image today owes much to change that now cross the global

imagination.

Keywords: Contemporary Childhood, genre, globalization, cartoon
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Introducao

O fato de ser testemunha de um periodo de reconfiguracio e transformacdo da imagem feminina ao longo
dos ultimos anos, agregado a minha experiéncia pessoal bastante marcada pelo convivio junto as criangas, no
papel de professora de ensino fundamental, hd uma década e como mae, condicao propiciada no momento de
realizacdo dessa pesquisa, constituiram alguns dos fatores que me levaram a questionar quais eram os aspectos
determinantes para as configuragdes identitarias de meninos e meninas, sobretudo ao constatar a forte presencga
dos contetdos mididticos em seus cotidianos. A febre consumista de produtos e brinquedos com os temas das
personagens de desenho animado chamou-me a aten¢do para o que poderia estar mobilizando e permeando esse
fendmeno, a luz de um processo de propor¢des globais,, cujas primeiras reflexdes deram corpo a uma
dissertagcdo de mestrado.

Na ocasido dessa pesquisa (ODININO, 2004) foi langado um olhar mais atento a dois fendmenos que
envolviam desenho animado: Pokémon e Meninas Super-poderosas, ambos atendendo as caracteristicas
marcadamente do tipo infantil. Notamos que havia uma importante distincdo de género tanto em relacdo a
maneira como se dirigiam ao puiblico infantil quanto na prépria construgdo das personagens e seus mundos. E
claro que se tratavam de dois exemplares provenientes de matrizes culturais diferentes: o primeiro japonés e o
segundo norte-americano. Porém ambos se assemelhavam em uma série de elementos: pela estética, pelo ritmo,
pelo lancamento concomitante de toda uma rede de produtos, pelo enorme sucesso em todo o mundo e
principalmente porque constitufam-se como marco no ramo de animagdo. Seus diferenciais haviam sido
consolidados sobretudo pela incorporacdo de inovadoras linguagens, onde desencadeou-se uma fusio entre a
tradicdo norte-americana e japonesa no gé€nero desenho animado, o que os tornava conhecidos
predominantemente como produtos de uma cultura mididtica mundial. Entretanto, saltaram aos olhos as
diferencas de gé€nero reforcadas pelos dois exemplares; tanto em relagdo a recep¢do dos publicos masculino e
feminino, quanto na maneira com que os desenhos se dirigiam aos meninos e as meninas. Enquanto que em
Pokémon regia a 16gica do “adulto ndo entra”, e s6 excepcionalmente as meninas podiam ou queriam participar
(até porque havia uma personagem feminina integrante), no caso das Meninas Super-poderosas foi observado,
além do sucesso estrondoso com garotas de todas as faixas etdrias, uma grande simpatia das mulheres de maior
idade, sobretudo as bem-sucedidas profissionalmente, que utilizavam a imagem dessas personagens em seus
acessorios, roupas e objetos como simbolo de afirmag@o e conquista feminina, além de soar como uma certa
contestacao de valores considerados “ultrapassados”, como machismo e discrimina¢do contra homossexuais.
Diante desse fendomeno, propomos-nos agora a lancar um olhar cruzando a andlise sobre a infincia
contemporinea e as midias, particularmente os desenhos animados, atravessando com as contribui¢des dos
estudos de género.

Sendo género entendido como uma importante categoria relacional para se pensar o0 modo pelo qual a

cultura mididtica infantil endossa as diferengas entre meninos e meninas, uma imagem que salta aos olhos
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diante das transformacdes desencadeadas sobre o movimento de auto-afirmagdo feminina é a da super-
poderosa. Do ponto de vista dos desenhos animados, a trajetéria da imagem da super-heroina revela, sob um
olhar atento as transformagdes sociais femininas, muito sobre os agenciamentos que foram sendo incorporados
com vistas ao novo ideal da mulher moderna. As midias, impulsionadas pelos interesses de consumo, tiveram
um papel fundamental para o delineamento da “nova mulher” que na maior parte das vezes tem sido retratada
portando uma série de caracteristicas que a elevam, tais como inteligéncia, profissionalismo, competitividade,
independéncia e competéncia. Paradoxalmente, estas convivem ao lado de valores mais tradicionais ligados a
feminilidade como beleza, romantismo, sensibilidade e meiguice. As super-heroinas dos desenhos animados de
sucesso no circuito comercial mundial, de forma caricaturada e fazendo uso do humor, incorporaram esses
elementos, de modo que esse modelo incide diretamente nas nogdes sobre as diferengas de género e nas
configuracdes identitdrias dos sujeitos sociais desde a mais tenra idade.

Para fins metodolégicos apontamos para algumas diferencas fundamentais na maneira como entendemos
as personagens de desenho animado: denominados super-heroinas aquelas que desempenham funcdes
semelhantes aos exemplares super heréis, introduzidos na literatura dos desenhos animados com nomes como
Super-Homem, Batman e Homem-Aranha. Aqui destacam-se habilidades fisicas conciliadas ao uso da forca
e/ou poderes especiais ao lado de sentimentos como coragem, determinagao, destreza, responsabilidade social e
manuten¢do da ordem. Assim, nos referiremos a simplesmente heroinas as personagens femininas em geral que
podem ser princesas, fadas, animais ou criancas desde que exercam protagonismo na narrativa na qual estejam
inseridas. Como super-heroinas de desenho animado apontamos para Mulher-Maravilha, As Meninas-Super-
Poderosas e Trés Espids Demais como icones nesse tipo de representa¢do as quais recaem nossa maior atengao.

Nesse sentido, a diferenca fundamental entre esses dois tipos de representacdo estd ligada a acdo das
personagens. As tradicionais heroinas eram reconhecidas sobretudo pelo desencadeamento de uma espécie de
renuncia de agéncia como aponta Sherry Ortner (1996), ou seja, consolidavam-se sobretudo enquanto vitimas a
serem salvas pelo principe encantado, tais como nas histdrias das princesas de contos-de-fadas, como Bela
Adormecida e Branca de Neve por exemplo. A maior recompensa dessas heroinas consistia na consolidacio do
casamento, principal realizacdo na vida dessas personagens, segundo a autora. No entanto, a partir da cultura
mididtica, a imagem da super-heroina trouxe importantes mudancas em relacdo as agéncias femininas como
reflexo das transformagdes sociais do periodo, onde as mulheres comecam a ganhar maior visibilidade na vida
publica. De olho no bindmio passividade-atividade nosso desafio consiste em compreender de que modo sdo
articuladas caracteristicas culturalmente tdo contraditérias numa imagem que se insere como um ‘“lugar
comum’” no universo imagindrio infantil.

Metodologicamente, o meio de acesso a essas personagens revela-se na cultura mididtica infantil, a partir
da qual meninos e meninas experimentam e vivenciam em seus cotidianos uma complexa relacdo com seus
herdis e heroinas de desenho animado. Desse modo, privilegiamos os exemplares do circuito mididtico de tipo

industrial, isto €, com producdo em larga escala, de modo que consolida-se um imagindrio que passa a ser
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compartilhado em nivel global. Ao mesmo tempo, sempre atentando a complexidade desse fendmeno quanto as
dinamicas de apropriacdo e producdo de sentidos, efetuadas na dimensao particular.

A proposta de mergulho no universo ficcional que povoa a imaginacdo das criancgas implica despir-se de
paradigmas ‘“‘adultoc€ntricos”, principalmente aqueles contaminados pela ordem racional, para buscar ir ao
encontro a um tipo de pensamento no qual a relagdo entre ficg@o e realidade apresenta uma especificidade, a
fim de langarmos novas perspectivas de leituras de mundo. Com as novas tecnologias, as imagens veiculadas,
mais do que verossimilhanca, ganham expressivos contornos sinestésicos, os quais sao regidos por complexas
estratégias de seducdo e envolvimento, desenvolvidas por grandes especialistas junto ao publico infantil, que,
por sua vez, tem reagido positivamente a essas imagens, numa relacdo de auto-influéncia. A expansdo das
imagens de desenho animado em diversos meios e telas é parte integrante da cultura infantil contemporanea e
no contexto atual ela apresenta uma centralidade. Assim, , nossa atencio volta-se a dimensdo histérico-cultural
da categoria infdncia. Assim como as diferencas de gé€nero, a infancia nao é definida simplesmente como se
fosse um universo simbdlico fechado, pois encontra-se tomada pela sua dimensdo mais ampla, dada sua
contextualizac@o global. Destacamos seu carater contraditério, de reflexividade e enraizamento cotidiano, este
ultimo ligado as “condigdes sociais em que as criangas vivem, interagem e dao sentido ao que fazem”
(SARMENTO & PINTO, 1997, p.22). Nesse contexto, questionamentos sobre o adulto e o adolescente se
inserem também em tal problematizacdo, na medida em que ajudam a definir os limites impostos ao que é
considerado pertencente a esfera do infantil.

Desse modo, o texto apresenta-se organizado da seguinte maneira: no primeiro capitulo,
problematizamos a maneira como, no atual contexto mediado pelas tecnologias da comunicacio, se efetua o
que denominamos imagindrio infantil, cendrio por meio do qual as criangas interpretam, vivenciam e se
identificam com as personagens de desenho animado atual. Af aparecem os questionamentos como seu papel
nas subjetividades infantis (MORIN, 1972), os impactos na imagina¢do permeada pelos fluxos globais
(APPADURALI, 1996), as mediacdes culturais € os novos modos de ver e agir, promovidos pelas novas
tecnologias (MARTIN-BARBERO, 2003, 2001) entre outros.

No segundo capitulo, nossa atenc@o recaiu diretamente sobre as possiveis conjugacdes tedricas entre
infincia, midia e género. Em nosso recorte analitico, tomamos infdncia como constructo social, problematizada
pela sua incidéncia e exposi¢do frente as midias (BUCKINGHAM, 2007). Ao mesmo tempo, procuramos
langar mdo das diferencas impostas sobre os corpos generificados reforcadas pela cultura mididtica. Ainda que
aparecam transversalmente no decorrer de toda a andlise, consideramos conveniente a realizacdo de um breve
panorama histérico-social das transformagdes sociais femininas e infantis que acompanharam as mudancas nas
imagens femininas estampadas nas midias de amplo alcance. Sem deixar de lado a complexidade desses
movimentos sociais, a andlise foi orientada para o delineamento dos elementos que contribuiram para a
consolida¢do da imagem que denominamos menina-mulher super-poder-rosa, por ser esta encontrar-se nos dias

atuais bastante referenciada na cultura infantil miditica e, ndo obstante, constitutiva das identidades (HALL,
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2000) das meninas. Foram levantadas algumas contribuicdes das teorias de género, como o conceito de agéncia
(ORTNER, 1996), para se pensar o modo como sdo conjugadas intencionalidades e normatividades sociais,
com destaque a performatividade de género (BUTLER, 2003) e, finalmente, as diferencas nos modos de olhar
feminino e masculino através das midias (MULVEY, 1983 ¢ LAURETIS, 1993).

No terceiro capitulo, apés ter sido tragado o panorama contextual que viabilizou o desencadeamento da
imagem da super-heroina, nos ateremos a andlise de sua imagem propriamente dita no interior da narrativa de
desenho animado, a partir do contexto da cultura midiética infantil. Nesse sentido, além de buscar langar mao
da simbologia do heréico (CAMPBELL, 2003, 1990), serd evidenciada a trajetéria das personagens femininas
no universo narrativo que contribuiu para a consolidacdo das super-heroinas que culminaram nas midias
remetidas as criancas, cujas matrizes culturais (MARTIN-BARBERO, 1972) remontam a antiga literatura
infantil, passando pelos quadrinhos, até culminar nos desenhos animados atuais. Nosso objetivo aqui consistiu
em compreender de que modo se constituiu a cultura voltada para as meninas, esta decorrente de um processo
de especializacdo e segmentacdo dos publicos feminino e infantil. No entanto, num quadro mais geral
encontramos complexos movimentos da midia que ora agregam ora segmentam publicos de acordo com
critérios que se assentam sobre a sociedade de consumo. Finalmente, com o foco nas super-heroinas,
encerramos esse capitulo lancando um olhar mais atento a dois exemplares de destaque no cendrio mundial: As
Meninas Super Poderosas e Trés Espids Demais, ambos exibidos, no momento de realizacdo dessa pesquisa, na
televisdo aberta e com sucesso garantido em nivel global.

No quarto capitulo, problematizamos a prépria midia televisiva, apontada como o principal veiculo
através do qual os desenhos animados passam a exercer um papel decisivo na vida das criangas. Assim,
procuramos realizar um cruzamento analitico entre a consolidac@o da televisdo em nosso pais e a inser¢ao dos
programas infantis e dos desenhos animados nesse contexto.

Finalmente, no quinto e udltimo capitulo, as criangas aparecem como interlocutoras da pesquisa.
Realizada no ano de 2007, com uma turma do maior colégio catarinense, com trinta criancas, com idades entre
seis a oito anos, o intuito nesse momento foi o de dar “vozes” e visibilidade ao grupo, a fim de compreender o
modo pelo qual herdis e heroinas de desenho animado apareciam em seus cotidianos e contextos. Ao oferecer
pistas para se pensar questdes ligadas a configuracdo de suas identidades de género, constatamos de fato duas
vertentes no interior da cultura midiatica infantil: uma feminina e outra masculina. Todo o movimento do fluxo
de imagens e as diferencas de gé€nero ja explorados nos capitulos anteriores adquirem forma e um sentido
particular quando contextualizados. Aqui essas diferencas sdo reveladas através da riqueza das expressdes
infantis em suas situagdes cotidianas, nas brincadeiras e nas diferentes interagdes sociais. Uma importante
estratégia metodoldgica nessa etapa esteve relacionada ao uso de filmagens junto as criangas, revelando as
potencialidades que esse recurso propicia a partir do momento que permite, muito mais que ilustrar permite
problematizar a prépria condicdo da imagem em nossos tempos. Como parte integrante dessa etapa,

disponibilizamos ao final da tese (no apéndice) alguns trechos da pesquisa-intervencdo realizada junto as
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criangas, ainda que haja cenas que nio foram contempladas na andlise devido a riqueza e complexidade que
esse tipo de material possibilita.

Inserida num programa de doutorado interdisciplinar em ciéncias humanas, a pesquisa foi favorecida
pela possibilidade de percorrer, integrar e conjugar aspectos provenientes de diferentes areas, como
antropologia, educacdo, sociologia, comunicacdo e psicologia. Na intersecao de estudos que envolvem midia,
género e infancia, como locus da pesquisa, pudemos nos beneficiar do uso de uma estratégia metodoldgica que
surgiu como uma demanda do préprio objeto de pesquisa. De carona com a imagem das heroinas de desenho
animado infantil, orientamos-nos no sentido de desvendar quais os caminhos percorridos que culminaram na
consolidagdo da imagem da super-heroina, cujos sentidos, significados e constru¢do envolvem aspectos de
ordem contextual, histérica, cultural e social. Toda a complexidade de apreensdo de um objeto de pesquisa que
nio apresenta estritamente uma existéncia fisica, humana ou concreta, solicita, portanto, levar em conta
aspectos cujo acesso reivindica questdes de ordem bastante complexa, por isso optamos por problematizarmos
imagindrio, imagem e imaginacao.

Como pesquisadora e professora, me vi tendo que me despir de minha posi¢do social, para privilegiar
uma certa sensibilidade lidica atenta aos meandros do cotidiano infantil. Tal qual deve fazer uma artista, tive
que aprimorar meu olhar ante a imagem, a fim de procurar interpretd-la sobretudo através daquilo que ndo
estava explicitado somente em meio a suas cores e seus sons. Ao mesmo tempo, fui convidada a me permitir
ser guiada pela intuicdo e por aspectos mais subjetivos, aqueles relacionados ao meu papel de mulher, “ex-
menina” e mde, que me permitiram mergulhar intimamente nesse universo da super-poderosa, imagem
disponivel, impositiva ou simplesmente ideal que permeia as configuragdes identitdrias das meninas-mulheres
de hoje. Tal imagem tem sido bastante exaltada pelas midias, colocando forcosamente em jogo categorias
sociais tais como infancia, diferengas de gé€nero, estilo de vida e posicao social.

Em meio a um conjunto multiforme e desconexo, porém instigante e revelador, tivemos que recorrer a
uma postura que alia a praticidade de uma artesd por fazer uso de ferramentas adequadas para dar forma e
coeréncia a sentidos que, além de se encontrarem dispersos no meio social, demandavam agregar caminhos
conceituais por si mesmos interdisciplinares. Nesse sentido, a experiéncia junto as criangas, conjugada a
proposta de imersao em uma cultura infantil conhecida como livre, fantastica e encantadora, ainda que marcada
por suas duas vertentes, masculina e feminina, permitiram uma escrita que se arriscou a combinar imagem e
texto como resultado de uma metodologia voltada a bandeira do lddico, da sensibilidade imagética, da diversdo

e do inextricdvel jogo de imagens de nossos tempos.

1. Problematizando o Imaginario Infantil Além-fronteiras

O imagindrio infantil € a utopia passada e futura do adulto.

(Dorfman e Mattelart, 1978, p. 22)



Mais do que simplesmente figuras divertidas, as personagens de desenho animado estabelecem
complexas relacdes com as criancas, atuando diretamente em suas subjetividades. Devido a sua macica
presenca no universo infantil, torna-se necessario recorrer a estratégias de andlise que déem conta de
compreender esse fendmeno dificil de identificar, de cardter movedigo, residente no fluxo da meméria e do
pensamento, que, no entanto, se materializa e adquire sentido nas préticas cotidianas, dos brinquedos e objetos
de uso pessoal das criancas até as brincadeiras e interacdes sociais.

Um primeiro dado tem a ver com o meio por exceléncia em que as personagens de desenho animado
surgem na vida cotidiana das criancas: em forma de imagens. Nao apenas imagens, essas figuras sio
compreendidas como emblemas de narrativas amplamente conhecidas, contextualizadas num universo social do
imagindrio infantil. Ainda que reconhecidamente facam parte de um mundo de “mentirinha”, entendido como
ficcdo, como elas mesmas assumem, essas personagens desfrutam de um lugar culturalmente bastante
privilegiado. Qual seria entdo sua especificidade enquanto parte de uma cultura atribuida ao universo infantil?

A cultura é o palco no qual se desencadeia esse processo. A perspectiva aqui tomada corresponde aquela
bastante desenvolvida pelos estudos culturais britanicos', que reconhecem a cultura pela sua dimensdo
simbdlica, pelo seu cardter processual, pela atuacdo e tensdo de diferentes instdncias e atores sociais e,
finalmente, pelas mediagGes tecnoldgicas e comunicativas. Nesse sentido, a cultura € vista como um sistema
complexo, que abriga uma série de indicativos simbdlicos, os quais delimitam e organizam o espago da crianca,
circunscrevendo seu universo imagindrio, seu lugar social, seus parametros de atuagdo, seus pontos de
convergéncia e alteridades com outras categorias sociais, como o adulto e suas diferencas internas de género;
enfim, problematizagdes estas acerca de seus limites definidores e constitutivos das identidades das criangas. O
papel das midias, t3o exaltado pelos estudos culturais, é central para compreender o que denominamos por
imagindrio infantil, contextualizando as imagens das personagens de desenho animado nesse interim mais
denso do espaco social. Procurando ndo perder o foco da andlise, a dimensdo mitica das heroinas e dos herdis
dos desenhos animados na vida das criangas deve vir amparada pelo préprio cariter ritual através do qual as
criangas vivenciam suas personagens preferidas, sobretudo pela sua dimensao lddica, tdo determinante para a

socializagdo delas.

1As raizes histéricas dos estudos culturais podem ser datadas do inicio da década de 1950, na Inglaterra, através do Birmingham Centre For
Contemporany Cultural Sudies, cuja preocupagdo encontrava-se voltada a reinterpretacdo da cultura através de uma abordagem multidisciplinar.
Destacam-se aqui nomes como Raymond Williams, Stuart Hall, Richard Hoggart e Edward Thompson. No inicio, configuraram-se como uma ruptura
com a tradico literéria predominante na época que situava a cultura fora da sociedade, pondo em seu lugar uma definicdo antropol6gica de cultura:
um processo global por meio do qual as significagdes sdo social e historicamente construidas. Como exemplo, podemos afirmar que a literatura e a
arte sf0 apenas uma parte da comunicagdo social, segundo acepcdo de Raymond Williams em 1965 (MATTELARD, 2003). Miltiplas influéncias
aparecem para enriquecer a matriz conceitual dos estudos culturais: o interacionismo social, da escola de Chicago, que vai na direcdo das
preocupacoes de se trabalhar numa dimensgo etnogréfica e analisar valores e significagdes vividas; 0 marxismo heterodoxo, pela releitura de Georg
Lukacs, Louis Althusser, Antonio Gramsci e Mikhail Bakthin; a traduggo de Water Benjamin e o interesse pela especificidade do “cultura” das
obras de Roland Barthes. Merece destaque a andlise da participagdo dos estudos feministas no decorrer dos anos 1980, quando houve um interesse
geral dos pesquisadores das midias quanto ao papel ativo do receptor na construgéo de sentido das mensagens, com acentuada importancia ao
contexto da recepgdo. Nesse aspecto, destaca-se homes como Janice Radway, norte-americana que estudou a leitura pelas mulheres de literatura
sentimental, e a britanica Laura Mulvey, que, ao estudar cinema, identifica o prazer do espectador & perspectiva masculina, aspectos estes que seréo
oportunamente retomados no decorrer da andlise. Na América Latina, Martin-Barbero propde a andlise das mediagdes culturais e pode ser tomado
como representante dos chamados Estudos Culturais Latino-Americanos, ao lado de nomes como Orozco Gémez e Garcia Canclini.
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Assim, gostariamos de esbocar o que compreenderemos por imagindrio infantil, como uma possivel e
elucidativa estratégia de andlise que pode servir para comportar ou a0 menos situar as contradi¢des inerentes a
esse campo fluido. Trata-se do cendrio de representacdes e subjetividades individuais e coletivas. A ateng¢ao
recai na sua especificidade, pela qual se insere no imagindrio coletivo mais amplo, este atravessado pelos
intensivos fluxos culturais decorrentes do processo de mundializacdo. Ao mesmo tempo, atentamos para o
imagindrio pelo seu cariter mais restrito, isso €, como repertério de imagens concebiveis pela cultura
(GIRARDELLO, 1998, p.59), especialmente em seu aspecto que recai sobre as maneiras e possibilidades
associadas as praticas infantis. Do mundo infantil, destacamos o ldidico, as potencialidades criativas, as
identificacdes com as personagens mididticas e, finalmente, a intrincada relacdo entre ficcio e realidade, a
partir da qual a crianga constrdi, percebe e atua no meio social. De modo particular, procuramos evidenciar,
para o delineamento desse imaginario, os elementos inerentes ao campo da infancia, tais como a brincadeira, a
fantasia e a imaginag@o, com os quais a producdo mididtica dita infantil tanto se relaciona, negocia, atua e
dialoga, dando forma e consisténcia a visdes de mundo, estilos de vida e padrdes de género. Constituidos como
universos que se apresentam distintamente, meninas e meninos vivenciam dois mundos completamente
divergentes nesse contexto: suas experiéncias, agéncias e repertérios seguem caminhos que chegam a ser
oposicionais, apesar de incluidos no mesmo denominador “infantil”. Assim, a delimitacdo de nosso objeto deve
acima de tudo comportar tais contradi¢des internas, marcadas por tensoes, diferencas e alteridades de género,
fundamentais para se pensar as construgdes identitarias das criangas, calcadas em suas experié€ncias culturais
proprias de um mundo globalizado.

Para compreender essa complexa relacdo, nos propomos a buscar fundamentos teéricos que nos
permitam defini-la a partir da idéia de imagindrio, partindo do pressuposto de que “todas as sociedades
viveram no e pelo imagindrio. Digamos que todo real seria 'alucinado’ (objeto de alucinagdes para individuos e
grupos) se ndo fosse simbolizado, isto €, coletivamente representado” (AUGE, 1998, p.15). Devido ao carater
interdisciplinar, a estratégia investigativa procura problematizar imagindrio a partir das seguintes incorréncias:
a importincia das midias cujo cendrio € o da mundializacdo, a centralidade das imagens, o papel dos sujeitos
infantis, a importancia do contexto e do cotidiano e, finalmente, infdncia e género como categorias centrais a
andlise. Em vez de esgotar o debate, reconhecido pela sua complexidade, nosso objetivo nesse momento &
definir e problematizar o caminho teérico escolhido como base para se pensarmos como a midia, em especial o
desenho animado de tipo industrial, se relaciona com seu publico, apontando para 0 modo como seus
conteddos e formas sdo apropriados e atuam na vida das criancas, consolidando-se como emblemas de uma
nova experiéncia social e subjetiva da contemporaneidade.

O desenho animado € destacado nesse contexto devido a sua representatividade e importancia na
consolidac¢ao de uma cultura infantil, cuja forma, apresentacio e contetido foram desenvolvidos a partir de um
conjunto de fatores desde os 6rgdos e instituicdes responsdveis pelo estatuto da crianga e das diferencas de

género até aqueles envolvidos diretamente na dindmica das midias, os mesmos que contribuiram para a
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formacdo de uma cultura voltada para as massas de um modo mais geral. Nesse cendrio, as grandes produgdes,
como as dos estidios da Walt Disney, desde a década de 1930, exercem um papel fundamental para se pensar
numa possivel univocidade de infancia no cendrio mundial permeado pelas midias e pelo mercado. Veremos
isso mais detalhadamente.

Walter Benjamin (1978), ao se ater aos impactos dos primeiros meios mididticos, na primeira metade do
século passado, j4 assinalava a emergéncia de uma nova sensibilidade, moderna e atenta as inovadoras
possibilidades perceptivas. A centralidade que a imagem adquire nesse cendrio merece uma atencao mais
minuciosa tanto em relacdo ao seu impacto subjetivo, no plano individual, quanto pela sua complexidade
imagética que lhe garante o papel de ordenadora e configuradora de imaginarios, no plano social. Dar conta da
pluralidade de formas e habitacGes dessas imagens implica a0 mesmo tempo levar em conta a especificidade do

mundo da cultura infantil global para leitura, interpretacdo e apropriacdo dessas personagens.

1.1 Complexificando o Debate: no Contexto da Globalizacao

Ao problematizar imagindrio infantil nos € colocada a questio do como interpretar uma cultura
amplamente atravessada pelas midias. Por conseguinte, como podemos pensar a cultura mididtica ajudando a
compor um imagindrio infantil? Qual o contexto das midias hoje no cendrio mundial?

De um lado, podemos pensar seu cardter local, no qual constatamos a presenga dos contetidos
disseminados pelas midias nos cotidianos de criancas e adultos, com énfase em seus aspectos contextuais; de
outro lado, podemos toma-las por seu aspecto mais abrangente, como um fendmeno que modificou a
experiéncia de mulheres, homens, meninos e meninas concomitantemente em diversas partes do mundo. A
maneira como isso ocorre estd relacionada, no caso das criancas, ao envolvimento e a identificacdo com as
personagens das narrativas mididticas, permeando diferentes aspectos de suas vidas com direto envolvimento
sobre suas subjetividades. A midia, sobretudo no contexto infantil, desfruta de um papel fundamental, na
medida em que € a responsdvel pela disseminacdo vertical e horizontal de produtos e imagens de heroinas e
herédis de desenho animado, os quais irdo interferir na maneira como meninos € meninas se relacionam, tanto
entre si quanto com essas imagens, as quais subjazem suas identidades.

Para se pensar essa dindmica, optamos por partir do préprio contexto da modernidade como projeto de
expansio de mercados, por localizar ai os primérdios de conceitos como infancia, idade adulta, masculinidade
e femininilidade, da maneira como hoje os percebemos nas midias e no senso comum, tdo centrais para
evidenciarmos nosso objeto.

Numa tentativa de associarmos midia e consumo, assinalamos a coexisténcia, sob uma mesma ordem
moderna e racional, tanto de um discurso secularizado que se assenta sobre a racionalidade, a produtividade e
o dinheiro, quanto do desenvolvimento da propensdo ao consumo, pela qual se demandou a criagdo dinamica

de novas necessidades, como a constante busca pelo prazer, a preocupagdo com a estética, o hedonismo, sendo
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estes os principios bdsicos do lazer moderno (MORIN, 1972, p. 56). Collin Campbel (2001) reconhece essas
duas versdes, opostas nos valores fundamentais que defendem: no contexto da sociedade industrial que emergia
nos Estados Unidos e na Europa este autor aponta para uma ética protestante associada ao tipo racional,
fazendo apologia a obra de Max Weber (1991), e uma outra ética conhecida por romantica, nos moldes da
segunda. Vale destacar, na re-leitura desse autor, a maneira como equaciona ambos 0s principios: o primeiro,
como conhecimento secular oposto ao segundo como motivagdo sentimental. Os dois constituem o pré-
requisito fundamental para cada acdo dos individuos. Ao mesmo tempo, enquanto um costuma aparecer ligado
a uma cultura reconhecida pelo mundo do trabalho e, portanto, relacionada ao universo do homem adulto, o
outro, romantico, € apontado pelo autor como vindo da transmissdo de valores da literatura de fic¢do romantica
voltada as mulheres. Na dire¢do da produgdo mididtica voltada ao prazer e a diversdo, Edgar Morin e Collin
Campbel concordam que os valores entdo promulgados na esfera do consumo e do lazer se inter-relacionam e
se inscrevem do seguinte modo: de um lado, os sentimentalismos como o amor, a felicidade, o prazer,
culturalmente préximos a literatura feminina desenvolvida no final do século XIX, e, de outro lado, a expressdo
da diversdo e do prazer associados a sentimentos como o lddico, o encantamento, a fantasia, estes
historicamente remetidos por exceléncia ao campo cultural infantil no Ocidente.

Assim, assinalamos o cruzamento, a incorporacdo e a consolidacao dos discursos das midias, exaltando
categorias como infantil e feminino, a principio esferas segregadas e marginalizadas do ponto de vista do
homem piublico, este adulto, masculino e universal. Se recuarmos mais ainda no tempo, veremos que a
inveng¢do da imprensa, que marcava o fim da Idade Média, foi a maior responsdvel pelo embacamento das
fronteiras entre as culturas popular e erudita, ao mesclar seus elementos (BURKE, 1989, p.171). Assim, serd
que assistimos a um segundo movimento em direcdo a dilui¢do das diferencas entre os géneros e os grupos de
idades? Essa é uma questdo que ird nos acompanhar ao longo de toda a pesquisa.

Dada nossa preocupagdo primeira recair na reflexdo sobre uma possivel cultura mididtica infantil,
sobretudo aquela que se presta a se comunicar com uma extensa audiéncia, atentamos as tensodes e diferencas
que buscam dar forma e univocidade aquilo que podemos atribuir ao universo infantil. Pragmaticamente, uma
primeira dificuldade est4 relacionada aos limites colocados na distin¢do de um produto imanentemente voltado
a criangas, de qualquer outro tipo veiculado na midia. Nao € de interesse da midia de amplo alcance restringir
seus publicos. Ela muitas vezes o faz mais por pressoes e exigéncias identitdrias e diferenciadoras demandadas
pelos anunciantes e consumidores, do que por seu principio. Nao obstante, sua 16gica de maximizar o lucro
procura dialogar, de acordo com Morin (1972), com o homem médio universal, ou seja, dirige-se a um
denominador comum, que tende a incorporar o conjunto da sociedade, homogeneizando-o. Para isso, as
grandes produgdes mididticas, para citar um exemplo, tendem a elaborar narrativas que contenham um
pouquinho de cada elemento tradicionalmente remetido a cada um de seus publicos, que, por sua vez, ainda sao
vistos sob uma Gtica atenta a homogeneidade. Finalmente, para esse autor, o homem médio consiste num

modelo ideal, abstrato, sincrético e multiplo, para poder incorporar as caracteristicas tidas como “universais”,
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“€ um homem-crianga (...) que € curioso, gosta de jogo, de divertimento, do mito do conto” (p.46). Isso ndo
elimina o fato de haver alguns atributos referentes aos modelos de masculino, feminino e infantil, entre outras
vertentes. O proprio Morin afirma que uma grande producio filmica, por exemplo, incorpora sentimentalismos,
estes associados ao universo feminino, aventura e agdo, para o publico masculino, e humor, para atrair o
publico infantil. Embora constitua um perfil a ser seguido, ndo podemos fazer uma leitura simplista de causa e
efeito, pois o fato dos programas serem remetidos as criangas ndo implica necessariamente que sua audiéncia
seja composta exclusivamente por essa faixa etdria. Nesse sentido, podemos compreender a infincia como um
estilo, ndo como caracteristicas atribuidas a uma suposta natureza infantil. Solange Jobim e Souza (2004)
constata que metade do publico dos desenhos animados exibidos na TV, pelos canais pagos e abertos, é
composto por adultos, com idade acima de quinze anos (p.103). Além disso, as pressdes exercidas pelo pélo da
recepg¢ao abrem fissuras que demandam mudancas e atualizacdes.

Como fendmeno que se estende e ganha forca a partir do século XX, a globalizacdo surge no interior do
processo de moderniza¢do como sua inevitdvel consequéncia. Referimos-nos ao processo responsivel pelo
intensivo fluxo dos signos de uma cultura que nio enxerga limites espaco-temporais e que contém em si visdes
de mundo hegemdnicas. Devido ao fato de esse processo aparecer amparado pela ordem racional e técnica, os
ideais da modernidade encontram na maioria das vezes entrada facilitada para se embrenhar entre as diferentes
culturas, dada a suposta, porém mascarada, neutralidade conferida pelo valor de troca da moeda’. Munida do
poder avassalador de transformar tudo em mercadoria, a expansdao dos mercados globais dissimula e impde
uma nova forma de relacio sujeito-objeto numa escala sem precedentes histdricos. Sendo assim, reificados, os
produtos agregam significacdes para além de seu sentido original, histérico, aparentemente “deslocado” de
suas raizes. Seu valor simbdlico quase que se autonomiza, configurando-se em imagens/mensagens simuladas e
amplamente disseminadas, em primeira instncia, pelos veiculos mididticos e, num segundo momento,
materializadas nos produtos que tematizam.

Ao se pensar num imaginario compartilhado em nivel mundial, saltam aos olhos uma série de questdes:
quais as determinantes que colaboram para a promocdo dessas imagens em ampla escala, para além dos
determinismos locais, ou seja, 0 que garante sua boa aceitacdo numa escala planetdria? Afinal, se a ordem que
rege a modernidade esta calcada, como apontam muitos autores, nos liames de uma razdo secularizada, como
podemos conceber a explosdao de imagens tanto no contexto infantil quanto na vertente adulta? Que tipo de
imagindrio é gerado nessas circunstincias?

Pois bem, as personagens infantis que tanto aparecem nos contextos cotidianos das criangas, virtual e
materialmente impressas em seus objetos, sdo sobretudo oriundas das mensagens de um cultura de cardter
global, que, por sua vez, tem se mostrado como satisfazendo as necessidades e desejos de consumo desse setor.

Aqui, referimos-nos as personagens de sucesso, tanto dos modismos, como das séries Yu-Gi-Oh e Pokémon,

2Para um debate mais aprofundado sobre os efeitos da abstragio |6gica provocada pelo dinheiro no sistema social, ver SSIMMEL, G. El egtilo de vida
In Filosofia Del Dinero. Madrid, 1977. Sua andlise vai na direcdo de as relagdes subjetivas se encontrarem encobertas por uma objetividade cuja
expressdo mais acabada situa-se nos interesses da economia monetéria.
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como aquelas que se perpetuam ao longo do tempo, como Barbie, as da Disney, Pica-pau ¢ Super-homem. E
quase impossivel poupa-las do contato com esses desenhos que se dirigem positivamente a elas através dos
mais inusitados meios tecnoldgicos e materiais, convidando-as a fazerem parte de um mundo infantil,
imaginario, no qual se é convidado a ser “criang¢a”, no seu sentido mais lidico, em que alegria, diversao e
fantasia aparecem como idéias-chave. Herdis e heroinas aparecem impregnados em seus corpos e objetos,
como parte de suas configuracdes identitérias, que se revelam e se comunicam perante o grupo e, nesse sentido,
tornam-se fundamentais para a socializacdo das criancas. Do ponto de vista dos desenhos animados de amplo
sucesso, pelo fato de eles se inserirem no contexto de uma cultura comum mundial (BROUGERE, 2004)
costumam fazer uso de um discurso ji consagrado no interior dessa cultura-mundo, nascida, como ja
assinalado, nos moldes do projeto da modernidade.

A cultura ulteriomente impulsionada pelo processo civilizatério moderno e, acima de tudo, ocidental em
suas origens, agrega sob o denominador comum do consumo uma ideologia capitalista com pretensido
universal. Seu cardter, sobretudo calcado na bandeira da objetividade, além de conferir ao pensamento moderno
uma certa autonomia, acaba por desencadear uma atitude permanentemente reflexiva, vista como absoluta, para
além dos “fundamentalismos” locais, destarte hegemdnica. Entretanto, sua matriz ndo deixa de ser fruto de um
movimento bastante marcado pelos determinismos de sua origem politica, embora envoltos ingenuamente por
uma pseudoneutralidade.

Aqui evocamos o papel dos Estados Unidos nesse cendrio, cuja heranga aparece muito atrelada ao
pioneirismo desse pafs responsdvel pela expansdo mididtica que marca nossos tempos, como ho
desenvolvimento da industria cinematografica de alcance mundial, inclusive em relagdo as grandes animacgdes
remetidas as criancas. Ao lado da narrativa desses filmes, houve a promog¢do de valores de consumo, de um
modo de vida que passou a ser assimilado e reproduzido concomitantemente em diversas partes do mundo de
maneira nunca antes vista, dada sua abrangéncia cotidiana e seu forte apelo subjetivo.

No entanto, no momento da expansdo dessas imagens, a partir do desenvolvimento do espeticulo do
cinema para o mundo cujo auge se deu em meados do século passado passado até o estabelecimento da
televisdo como importante meio mididtico, novos e importantes centros econdmicos espalhados por diversas
partes do mundo passaram a atuar nesse cendrio de producdo em escala mundial, relativizando o monopdlio
desse pais. Com a expansio tecnoldgica novos paises passaram a realizar filmes e outras produg¢des midiaticas,
muitas vezes ndo se restringindo apenas a seus paises origens, gradativamente co-atuando para o tipo de
producdo em escala mundial. Em especial, os desenhos animados devem grande parte de sua forma e contetdo
a influéncia dos tracos japoneses que definitivamente, como veremos, passaram a fazer parte dessa cultura de
caréter global. Porém, vale reiterar que de fato esta ndo se efetiva plenamente, porque sua forma de recepgao e
apropriacgdo ainda é multipla, coexistente e tensionada por outros tipos de organizag¢des sociais locais, de varias
proporcoes.

Observa-se que a questdo da recep¢do e da aproximagdo das culturas mundiais promovidas pela
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globalizagdo traz a tona a dificuldade de se estudar cultura como objeto isolado, por esta estar atravessada por
tendéncias dos mercados globais, pela complexa rede de interesses que atuam na producdo audiovisual, além
das contradicdes demandadas pelo publico através dos conflitos oriundos de seu contexto social, das diferencgas
geracionais, de etnia e de género. E importante atentar ao recorte cultural que se privilegia, pois, embora os
meios de comunicagdo acabem incorporando pontos de vistas diferenciados, hd uma hierarquia interna que
entoa certas posicdes, as quais aparecem para o publico como representacdes convencionais.

O jogo das contradi¢gdes dentro da producdo audiovisual € prioritariamente definido pela diversidade de
significados presentes no imagindrio coletivo, mas estes supostamente sdo filtrados e determinados pelos seus
programadores e patrocinadores. E elucidativa a anilise de Mimi White (1997), ao constatar a existéncia de
multiplos sentidos corresponsdveis pela construcdo de uma consciéncia voltada para os meios de
comunicagdes: tais significados ideoldgicos ndo sido unificados ou iguais. Pelo contririo, sdo altamente
fragmentados, paradoxais e heterogéneos. Assim, o estudo dos meios de comunicagdo deve entender a
existéncia de multiplas contradi¢des no interior do discurso da midia e considerar sua interse¢do com o0s
interesses comerciais, de um lado, e as complexas necessidades e anseios do publico, de outro lado, no qual, no
caso do publico infantil, encontram-se importantes mediacdes politicas e discursivas, com destaque as
preocupagdes morais com o proprio estatuto da infAncia. No entanto, ndo se pode ignorar a légica da incessante
busca voltada para o consumo da ideologia sécio-cultural dominante. Enfim, embora a cultura voltada para o
grande publico apresente-se de forma mais ou menos homogénea, ela internamente € gerada numa arena
dosada pela opinido publica, pelos interesses de mercado, por estratégias narrativas, ou seja, por complexos
jogos politicos e interesses diversos. Ainda que ndo bastasse a complexidade desses pdlos, a producdo de
sentidos por parte do publico somente efetiva-se em seus cotidianos, pelo entrelacamento com outras
mediagdes sociais atuantes no universo dos sujeitos.

Como processo decorrente da expansdo de mercados, das forcas produtivas e do consumo em escala
global, desencadeia-se uma tamanha profusdo de imagens propiciadas pelos meios tecnoldgicos, estas
mudltiplas, volateis, fragmentadas, descentralizadas e desenraizadas, cuja dinimica passa a se orientar sob uma
l6gica redefinida pelo estar-junto (MAFESOLLI, 1996), que pré-figura contornos simbdlicos
recontextualizados pelo meio social. Para Renato Ortiz (1994), a mundializacio® deve ser vista como processo e
totalidade; processo que se produz e se desfaz pelas constantes lutas entre os atores sociais € que coexiste
negocia constantemente com as culturas locais. Entretanto, para existir, ela deve localizar-se, enraizar-se nas
préticas cotidianas, sendo consistiria em mera expressdo abstrata. Torna-se possivel falar de uma tradigdo
cultura-mundo, na qual as estruturas de poder encontram-se descentralizadas e sdo expandidas pelos meios de
comunicagdo dirigidos para o grande publico. Na prética, a mundializagdo das culturas proporciona uma

cultura comum, embora modelada localmente. A forte tendéncia do sistema capitalista em universalizar e

3Renato Ortiz sugere compreender a mundializagdo como “um fendmeno social total que permeia o conjunto das manifestacdes culturais” (1994,
p.15). Esse autor sugere tomar a denominacdo mundializagdo, pois esta privilegia os dominios da cultura, enquanto o termo globalizacdo é
correntemente utilizado para a interpretacdo dos processos econdmicos e tecnoldgicos — salvo o reconhecimento do fato de que ambos os
movimentos atuam concomitantemente.
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expandir acaba misturando, influenciando e transformando todos os tipos de formagdes sociais com os quais
entra em contato. Por fim, o processo de mundializacdo caracteriza-se pela maneira distintiva de orientacdo da
conduta humana a partir de padrdes de consumo que aparecem ‘“‘desenraizados”, pelas novas possibilidades
tecnoldgicas como a interatividade, que tem como consequéncia um redimensionamento temporal-espacial que
tem impacto diretamente nas subjetividades.

Arjun Appadurai (1996) chama de mundos imaginados (imagined worlds) a multiplicidade de mundos
constituidos pelas imaginagdes historicamente situadas de pessoas espalhadas pelo mundo inteiro. Concebe a
globalizagdo a partir da idéia de fluxo e chama a ateng@o para o cariter de subversdo ou questionamento
conferidos nos ambitos locais, o que permite historicidades distintas, porém semelhantes por uma mesma
prética social determinada pela imaginag@o desencadeada nesse contexto. Nesse sentido, esse autor considera a
imaginacdo como central para entender esse processo, como uma pratica social mediada pelos meios de
comunicacdo. Eis o componente-chave de uma nova ordem global. Segundo Rial (1995), Appadurai pensa a
imaginacdo composta por trés dimensdes: a imagem, como reproducdo mecanica, as comunidades imaginadas,
possibilitadas pela redes eletronicas, e o imagindrio, em seu sentido francés, referente a desejos e aspiracdes.
Muito além de uma postura de conformismo, passividade e enaltecimento diante dessas mensagens, Appadurai
chama a atencdo para a propria dimensdo imaginativa propiciada pelos meios massivos, que acaba por
desencadear atitudes como resisténcia, ironia, seletividade, ou seja, formas de resposta e reacdo que supdem
agéncia (APPADURAI, 1996). Nesse prisma, a questdo da recep¢do ndo é nova, jd que a importancia dos
diferentes contextos sécio-culturais vem desde a influéncia da corrente de andlise funcionalista de
comunicag¢do, em meados do Seculo passado, origindria dos Estados Unidos e preocupada com as tendéncias de
mercado, porém do ponto de vista dos individuos em detrimento da massa. Nessa mesma linha de raciocinio,
localizamos os estudos de recepcdo’, os quais assinalam que a complexificagio das andlises envolvendo midia e
cultura atentam para as (miltiplas) mediacdes’ dadas no plano do cotidiano como lugar estratégico para
qualificar receptor, emissor, processo social, identidade de grupo e tecnologias.

Pois bem, como produto de uma cultura que se apresenta de forma desenraizada, essas imagens
encontram passagem livre para adentrar as mais diversas culturas, porque falseadas pela impressdo de serem
restritas as esferas do lazer e do consumo. Entretanto, na prética, ao se tornarem acessiveis, essas mesmas
imagens, independentemente de serem voltadas para o mundo adulto, jovem ou infantil, colidlem com as
diferentes culturas de forma avassaladora, configurando-se como meio para a incrustagdo de alteridades e
complexos de identificacdo-projecdo que lhe sdo externos em suas origens, embora incorporados visceralmente
e arraigados em seus imagindrios através de um referencial compartilhado mundialmente. Portanto, as famosas

personagens dos desenhos animados inserem-se na vida das criangas de todo o mundo, trazendo um repertorio

4Sobre o histérico dos estudos de recepgso, pesquisar em Martin-Barbero (2003), Gomez (1997), Souza (1995) e Escosteguy & Jacks(2005).

5“O eixo do debate deve se deslocar dos meios para as mediagdes, isto ¢, para as articulagdes entre praticas de comunica¢@o e movimentos sociais,
para as diferentes temporalidades e para a pluralidade de matrizes culturais” (MARTIN-BARBERO, 2003, p.258). O autor elege a categoria cultura
como espaco privilegiado de constitui¢do do sujeito. Assim, orienta sua andlise para as formas de percep¢do e uso, entendendo a cultura como
mediagio, pois € dela que emergem os sentidos e € nela que sdo produzidos os significados.
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histérico-material desenvolvido, tensionado e impulsionado pelas dindmicas das midias e, sobretudo, do mundo

do consumo além das fronteiras espaciais, o qual encontra-se na mira dos profissionais das midias.

Nesse sentido, a idéia de comunidade imaginada de Benedict Anderson, retomada por Appadurai (1996),
€ muito inspiradora, a partir do momento em que problematiza imagem, imaginagdo e imagindrio. Esse autor
pensa a globalizagcdo sob a otica das paisagens imagindrias (imaginary landscape): “‘essas paisagens sdo
construcdes em bloco que eu gostaria de chamar de mundos imaginados, que sdo miiltiplos mundos
constituidos por imaginagdes situadas historicamente e vivenciadas por pessoas e grupos espalhados por todo o
globo”(p.33)°. Portanto, caracteriza o mundo em que vivemos hoje de acordo com as novas possibilidades no
campo da imaginacdo, este profundamente marcado pela midia moderna. Ele toma o imagindrio como uma
construcdo de paisagens coletivas de aspiracdes que parte do conceito de Durkheim, o desconstrdi e passa a
énfase na complexa mediacdo das midias modernas. Para compreender o novo papel da imaginacdo na vida
social, além da nocdo de paisagem, para dar conta da fluidez e da irregularidade do fendmeno, o autor sugere
trazer a antiga idéia de imagens, no sentido de sua produg¢do mecanica, préxima a no¢do frankfurtiana. Sem
perder de vista outras dimensdes da vida social que atuam conjuntamente no fluxo cultural global, esse autor
localiza essas imagens nos termos do mediascape, como paisagens de imagens expostas a um crescente nimero
de interesses privados e publicos em todo o mundo, em forma de imagens de mundo criadas pelas midias.
Como resultado, observa-se grandes e complexos repertérios de imagens e narrativas para espectadores
distribuidos pelos quatro cantos do mundo, através de um complicado e interconectado conjunto de pinturas,

gravuras, impressoes, telas eletronicas e outdoors.

Sdo essas imagens que incidem nas experiéncias cotidianas das pessoas. Tais figuras perderam sua
referéncia original e, nesse sentido, apresentam-se como um lugar comum para ptblicos de diferentes
procedéncias, os quais se identificam, ao menos temporariamente, formando as comunidades imaginadas. Do
ponto de vista dos sujeitos, em suas situagdes reais e cotidianas, esses elementos sdo trazidos a tona como
signos que, conjugados, ddo forma a suas identidades e, portanto, desempenham um importante papel
socializador, na medida em que comunicam e produzem sentimentos como os de alteridade, reconhecimento e
distincdo. A inteligibilidade dos tipos sociais, como menino, homem, menina ou mulher, é guiada por uma
l16gica que perdeu seu centro de poder, sendo constituida por uma malha social movida ao sabor dos fluxos
globais. Portanto, daqui prosseguiremos o debate sobre o lugar dos desenhos animados enquanto imagem e
narrativa no contexto atual, intercruzando com outras abordagens que possibilitem problematiza-los a partir de
referéncias metodoldgicas que lancem luz na direcdo de compreender seu estatuto hoje, bem como a forma com

que dialogam com o publico infantil e participam de sua cultura.

1.2 Desenho Animado como Imagens-Produto de uma Cultura Midiatica Ladica

Straduc&o da autora: “imagined worlds, that is, the multiple worlds that are constituted by the historically situated imaginations of persons and groups
spread around the globe”
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O mundo se povoa de imagens, mensagens, colagens, montagens, bricolagens,
simulacros e virtualidades. Representam e elidem a realidade, vivéncia, experiéncia.
Povoam o imagindrio de todo mundo. Elidem o real e simulam a experiéncia. As
imagens substituem as palavras, ao mesmo tempo em que palavras revelam-se
principalmente como imagens, signos pldsticos de virtualidades e simulacros

produzidos pela eletronica e pela informdatica (IANNI, 1996, p.14).

Seria bastante oportuno tracar uma iconografia como mapa para compreender o modo pelo qual,
principalmente as criancas, se relacionam com tamanha expansio imagética promovida pelos diferentes meios:
tais como televisdo, videogame, cinema, video, os brinquedos, utensilios escolares, alimentos e vestimentas. No
plano mercadolégico, trata-se de uma batalha pelas imagens mais significativas,” cujo entendimento deve vir
amparado em teorias que a interpretem como uma sofisticada e complexa construgcdo do tipo de pensamento
contemporaneo ou imaginacao pds-eletronica, como sugere Appadurai (1996).

Nesse sentido, a partir de que perspectiva entender essas imagens/simbolos flutuantes que cercam a vida
das criangas? Como conjugar ambos os aspectos de um mesmo fendmeno: imagem e materialidade (brinquedo,
utensilios, objetos, etc) proprias a uma cultura reconhecida como infantil?

Adotamos aqui a concepg¢do de imagem proposta por Carmen Rial que a trata em seus dois significados:
como representacdo analdgica de algo, alguém ou alguma coisa, isto €, um icone no sentido de Charles Pierce,
e também como representagdo mental, a representacdo que fazemos ou temos das coisas. Ambas encontram-se
ligadas intrinsicamente, “pois embora a imagem mental ndo corresponda necessariamente a imagem analdgica,
€ impossivel ver imagens sem criar imagens mentais” (RIAL, 1995, p.431).

O que dizer das imagens em desenho animado? Em particular, elas remetem a idéia de figuras animadas
que, embora ficticias, conferem vida a personagens tal qual aquelas encenadas por atores e atrizes humanos em
outros tipos de manifestacdes artisticas. Assim como os filmes, as novelas ou as séries, os desenhos animados
sdo um tipo de género ficcional pelo qual a comunicacio pela imagem facilita o desencadeamento de processos
de identificacdo-projecdo (ECO, 1990, MORIN, 1972). Mas ha ainda especifidades.

Enquanto narrativa audiovisual voltada para e admirada por praticamente a totalidade das criangas,
muitas pesquisas realizadas (FISCHER, 1993, PACHECO, 1985, SALGADO, 2005) em nosso pais com esse
publico destacam pelo menos dois elementos basicos apontados como responsaveis pela sua preferéncia em
relacdo a esse género narrativo: o carater magico e o humor, onde vigora a légica do “tudo € possivel:

E, se foss€émos aprofundar o sentido do engragcado, veriamos que a narrativa do desenho
animado torna-se divertida justamente porque é toda construida com a linguagem

simbdlica da magica, cujas caracteristicas fundamentais sdo a rapidez das agdes e gestos e

“Uma imagem significativa repousa no sentido incorporado pela sua reinsercdo social no tempo-espago do cotidiano. “O sentido é uma construgéo
socia, um empreendimento coletivo, mais precisamente interativo, por meio do qual as pessoas — na dinémica das relagdes sociais historicamente e
culturamente localizadas — constroem os termos a partir dos quais compreendem e lidam com as situagdes e fendbmenos a sua volta’ (SPYNK &
MEDRADO, 2000, p. 41).
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a constante transformacio dos objetos. [...] E realmente o mundo onde tudo é possivel
(FISCHER, 1993, p. 60).

Esses aspectos sdo considerados como os mais importantes para que haja tamanha identificacdo das
criancas com suas personagens e enredos. Nas narrativas, ndo hd limites para acontecimentos inusitados,
situacdes que remetem a questionamentos de ordem existencial, a0 mesmo tempo em que trazem em Ssi
mensagens positivas e descontraidas, tornando vidvel a existéncia, no interior desses desenhos animados, de
todo um universo colocado a disposi¢ao das criangas, que conclama o fantastico para tratar de grandes conflitos
existenciais e dramas humanos, recorrendo ao humor, ao animismo, ao irreal, a reversibilidade e a sedugado das
cores e dos sons como alternativas para as criancas projetarem seus medos, ansiedades, caréncias e
invisibilidade social.

Outro ponto que merece destaque diz respeito a maneira pela qual esses conteidos e personagens de
desenho animado participam do cotidiano das criancas, o que pressupde portanto levar em conta desde seu
entorno narrativo e contextual, na medida em que a televisdo constitui ainda hoje a principal midia para a
disseminacgdo desse programa. Sendo assim, ndo podemos deixar de apontar a redefini¢do dos espagos sociais e
culturais hoje em dia como consequéncia do aprimoramento tecnolégico dos meios de comunicacio.
Referimos-nos aqui aos novos tipos de olhar propiciados pela multiplicidade das telas que apontam para uma

multiplicacio dos espagos de ver e agir.
As telas do cinema e da televisdo — de agora em diante cldssicas — se agregam as telas do
computador e dos consoles portdteis (como aqueles dos videogames Nintendo ou do PS
movel), das instalagdes puiblicas (nos aeroportos, nas estacdes), artisticas e comerciais
(com projec@o de imagens sobre uma multiplicidade de telas de plasma umas ao lado das
outras), dos leitores de DVD portteis, dos palm tops e dos telefones moveis/celulares de

terceira geracdo. (RIVOLTELLA, 2008, p.41).

Queremos chamar a aten¢do, com essa idéia de sociedade multitela, para o fato de nossas experiéncias
ndo se restringirem apenas as relacionadas ao mundo fisico, mas também as experiéncias virtuais, as quais
devem ser pensadas como cendrios de acdo “em que se definem atos sociais” (idem, p.49) e novos espagos
publicos. Nesse sentido, os significados dos desenhos animados, apesar da importancia do veiculo televisivo,
abrangem e habitam uma vasta e complexa rede de produtos, imagens, midias, brinquedos e jogos eletronicos,
de modo que personagens e enredos sejam compartilhados e vividos de diversas maneiras, todas elas
compreendidas pelos signos do desenho animado.

A narrativa adquire uma importancia fundamental para o impulsionamento e para a movimentacao dessa
rede. De todo modo, observa-se, no caso das produgdes voltadas as criangas, que € ela a maior responsavel pelo
despertar de sentidos e significados, ji que, enquanto linguagem mitica,® é ela que primeiramente traduz,
confere forma a sentimentos obscuros e responde a anseios e desejos das criangas, no momento em que

assistem e imaginariamente projetam, identificam-se com e apropriam-se de seus repertdrios. Assim, a

8A fungdo do mito, segundo Barthes (1972), é transformar um sentido em forma através da linguagem narrativa.
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relevincia da televisdo enquanto deflagradora dessas narrativas merece uma atencdo mais minuciosa,
principalmente devido ao seu cardter marcadamente comercial.

Inseridas numa complexa rede comercial, que articula publicidade e merchandizing no interior dos
programas em que costumam ser exibidas, essas imagens nas telas ou estampadas nos mais diferentes produtos
trazem consigo valores e ideais resultantes de uma nova reconfiguragio entre externo e interno, local e global,
privado e publico, individual e coletivo. O desenho animado exibido na televisdo desempenha um importante
papel nessa cadeia mais extensa, a partir do momento em que se consolida como a principal referéncia, a partir
da qual imagens, sons e produtos adquirem coeréncia e inteligibilidade trazidas para o contexto social. E no
contexto dos programas exibidos na televisdo, estes como fluxos de mensagens e imagens que se comunicam na
ordem do cotidiano, que sdo disponibilizados referenciais para a formagdo de comunidades interpretativas, nos
quais personagens e enredos sao ativamente experimentados pelo publico.

De olho no papel da publicidade como importante codifusora dos sentidos agregados as narrativas dos
programas televisivos, destacamos o modo com que ela atua ao inscrever significados inerentes a sua forma
caracteristica de expressdo. Heloisa Almeida (2003), ao analisar a telenovela no contexto brasileiro, observa
que os valores apreciados e revistos pela atitude ativa e reflexiva do publico sdo bastante explorados pela
publicidade, quando adquirem um contorno na ordem do senso comum. Essa relacdo ndo é muito diferente do
caso do publico infantil com os desenhos animados, como veremos, devido ao fato de a prépria publicidade
utilizar-se do mesmo discurso e da construgdo de significados presentes nas séries televisivas. Assim,
entendemos a estratégia publicitaria como fator fundamental para a determinac¢do dessas imagens. Almeida
concebe a publicidade, portanto, inspirada por Wernick (apud ALMEIDA, 2003), enquanto associagdo entre
produto e seu significado, mais precisamente em relacdo a “qual significado o antncio (ou toda a histdria de
suas campanhas) constréi para o produto (a imagem de marca ou personalidade do produto de que tratam os
manuais de publicidade)” (idem, p.259). Pela relac@o estreita entre desenho animado comercial e publicidade,
incorporaremos seu significativo vinculo com a prépria narrativa, constantemente referida nos anuncios, a
exemplo das sanddlias da Moranguinho, da mochila do Dragon Ball ou dos préprios brinquedos das
personagens que devem muito de seu sucesso as referéncias contextualizadas nas narrativas dos desenhos. Ha
uma profunda associacdo entre mercadoria e sentido que ai se enraiza, como pontua Almeida, na qual se faz
necessdrio criar uma forte identificacdo com seu publico. O objeto em si ndo existe mais, “ele e seus sentidos
tornam-se uma sé entidade” (ibidem).

Assim, sob o ponto de vista dos produtos, propomos pensar a imagem como marca’. Desse modo, muito
mais do que simples publicidade, ela prefigura e comporta desejos e significados, estilo de vida e nocdes de
pertencimento. Do ponto de vista de sua produgdo, verifica-se que sua criacdo estd sujeita a um setor

organizacional que vasculha interesses, tendéncias e desejos manifestos dos consumidores, enquanto alvo

%A marca alimenta-se de significado, é um gigantesco aspirador de significado. E também um aspirador de espaco, porque n&o basta ter uma nova
idéia, vocé tem de expressé-la em algum lugar do mundo real e tem de contar sua histéria, sua narrativa, a narrativa de sua marca, do seu mito”
(KLEIN, 2003, p. 180).
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potencial. Nesse sentido, segundo Naomi Klein (2003), a logomarca corporifica a cisdo entre o mundo da
imagem e o mundo da producdo: o que se vende sdo idéias feitas de imagens que podem ser produzidas
terceirizada e desterritorializadamente. O seu poder estd, segundo a autora, na sua capacidade de se alimentar
da cultura, ocupar os espacos publicos, mudar a forma de sentir, perceber, se comportar, etc. Dai a marca
transcende o produto, isso é, um produto com a marca da personagem favorita é muito mais do que
simplesmente objeto, ele comporta um estilo, um jeito de ser e de encarar o mundo que se mostra e se
comunica com as outras pessoas.

Se retrocedermos um pouco no tempo, perceberemos que, no inicio, em determinado momento do
capitalismo, elas apareciam associadas diretamente aos objetos, exaltando suas qualidades e visando conquistar
a confianca do publico, ancoradas fundamentalmente sob esse principio. Aqui, ainda a boa funcionalidade do
produto tinha um peso muito maior € a marca prestava-se a ser como um atestado de confianga ou um garantia
de seguranca quanto a sua qualidade.

A mudancga decisiva remonta aos anos 1930, apds a grande depressdo nos Estados Unidos, com a
incorporacdo da estética para a elabora¢do dos produtos industriais, cujo lema era good design, good business
(LIPOVETSKY, 1989). Desde entdo, a atencdo dos industriais passou a se voltar & seducio dos produtos e ao
seu cardter lidico, culminando, ao longo dos anos 1960 e 1970, na ascensdo da economia neokitsch consagrada
pelo desperdicio, pelo futil, na qual a efemeridade da moda ensaia o que posteriormente se tornou sua feicao
caracteristica. Assim, “o meio material se torna semelhante a moda, as relagdes que mantemos com os objetos
ja ndo sdo de tipo utilitdrio mas de tipo lidico, o que nos seduz sdo, antes de tudo, os jogos a que ddo ensejo,
jogos dos mecanismos, das manipulagdes e performances” (idem, p.161). A exaltacdo da estética passou a
constituir-se um diferencial decisivo na confeccio das mercadorias e, nesse cendrio, passou a correlacionar-se a
indicativos externos aos produtos, promovidos sobretudo pelas estratégias publicitdrias, intermedidrias e
essenciais nessa cadeia. Tal qual as marcas que servem para oferecer uma identidade aos produtos, os desenhos
animados também assim o fazem, servindo fundamentalmente para revestir-lhes de significados exteriores ao
seu uso, emprestando-lhes o sentido advindo sobretudo de sua narrativa original e inscrevendo-se no cotidiano
das criancas pela importancia e valor social que seu uso ou sua simples possessdo desencadeiam nas
mentalidades infantis. Nesse sentido, as personagens podem ser interpretadas como logomarcas.

Ainda nessa linha de raciocinio, ao longo do processo da frenética expansdo imagética, assistimos de
fato a um movimento em dire¢do a um “descolamento” mesmo da imagem em detrimento da mercadoria.
Assim, a “marca” passa a constituir um a priori do produto, atribuindo-lhe valor estético e afetivo a partir do
momento em que lhe empresta sua temdtica: a imagem aqui figura-se simbolicamente como mensagem, porque
dotada de contetido. Passa a vir antes do produto, saltando aos olhos, como se tivesse “vida prépria”. Ideal ou
distintiva, ela condensa em si mesma significado, enquanto o valor de uso do produto em que aparece inscrita
materialmente parece estar suprimido por ela, tendo importancia menor. Transcendendo o produto, o poder da

marca encontra-se na realidade na sua dindmica interna de criar um casulo da tematica, isso €, de desenvolver
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uma série de acessorios que completem a marca-matriz (Disney, Time Warner, Pepsi), que na verdade ¢ uma
incorporacdo de outras empresas que criam um monopdlio (KLEIN, 2003, p. 180). Essa logica assume sua
forma ideal em relacdo ao desenvolvimento de uma cultura de consumo infantil, na qual os signos, temas,
emblemas e as demais simbologias transitam entre representacdes principalmente de tipo animadas, em
mercadorias “das personagens”.

A supremacia da imagem nessa rede agrega, portanto, um sentido a mais as mercadorias e acaba por
reched-las de significados culturais, que, por sua vez, remetem diretamente ao conteido das midias, tendo no
consumo o motor dessa cadeia. Eis o lugar no qual se inserem os produtos disponiveis para o publico infantil
que, longe de serem somente utilitdrios, sdo, aos olhos das criangas e de toda a inddstria publicitdria, parte
integrante do universo imagindrio das personagens - “antes” mesmo de pertencerem as criangas, “sdo” das
personagens ficticias -, a exemplo dos infindédveis produtos hoje disponiveis para esse nicho, como a mochila
da Barbie, o salgadinho do Ben 10, o ténis do Homem-Aranha, a jaqueta da Hello Kitty. O sentido dessas
imagens, sua pessoalidade, seu reconhecimento, justificam-se em geral no contexto das narrativas exibidas nos
desenhos animados, seja na televisio, no cinema ou na reiteracdo do filme publicitario. S6 depois eles migram
para os produtos. A imagem aqui € em si mesma mercadoria, porque usada para vender e para ser consumida,
destarte, disseminada, aos olhos dos produtores, com o fim dltimo de gerar lucro. E imbuida dessa légica
interna que se apresenta para o publico, considerado nessa cadeia como potencial consumidor. Do ponto de
vista das criancas, essas imagens seduzem porque desencadeiam poderosas e continuas estratégias
comunicativas do imagindrio para a realidade cotidiana e vice-versa, uma nutrindo, fortalecendo e tensionando
a outra.

Conforme Buckingham (2007) muitos criticos apontam que a associacdo dos desenhos com a
comercializagdo de produtos ndo constitui mais uma atividade secunddria, mas sim primadria: os fabricantes nao
apenas compram as licencgas, mas envolvem-se durante toda sua producfo, participando das decisdes centrais
sobre forma e contetido, com vistas aos interesses voltados ao sucesso de vendas. Segundo o autor, eles rotulam
os desenhos animados como “antincios com tamanho de programas”. Nao € a toa que se verifica que a lista dos
produtos mais vendidos é dominada por produtos ligados a TV e conhecidos por uma grande parte das criancas
de diversas partes do mundo'.

Posto que essa imagem agrega sentido aos objetos e brinquedos das criangas, pode-se afirmar que o
modo com que ela se expressa e se comunica com o publico, numa primeira instincia, parte da forma
audiovisual, através do cinema, mas principalmente através da televisdo, no contexto brasileiro, e também de
forma impressa, para depois se espalhar para outros contextos de consumo. Nio obstante, fundem-se os textos

mididticos em prol do merchandising de uma ampla variedade de produtos:

1OHe-man, She-ra, Thundercats, The Smurfs, My Little Pony, The Real Ghostbusters, Transformers e Teenage Mutant Ninja Turtles constituem alguns dos
titulos mais conhecidos nessa linha, apresentados nas telas de vérios paises ao redor do mundo ao lado de uma grande variedade de mercadorias
licenciadas. (BUCKINGHAM, 2007)
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um nimero cada vez maior de textos s@o apenas estratégias para promover ou anunciar
outros textos e mercadorias. Como resultado disso, a intertextualidade tornou-se a
caracteristica dominante da midia contemporinea. Muitos dos textos tidos como

distintamente pds-modernos sao altamente alusivos, auto-referentes e irdnicos (idem).

Muitos autores tém chamado a atengdo ao fato de que a comunica¢do mididtica tem se caracterizado nos
dltimos anos por esse movimento de integracdo narrativa em imagem, som, texto e materialidade. Dada a
imensa fragmentacdo e proliferacdo com que as imagens sdo dissimuladas, um dos recursos retéricos das
midias de alcance mais global é recorrer a estratégias discursivas que simplifiquem a imagem-mensagem,
tornando-a de facil assimilacdo, ao mesmo tempo em que se prestam a chamar a aten¢do por seu carater
espetacular, sedutor, envolvente. O sucesso dos desenhos animados revela-se pela sua co-relagdo com a cultura
lddica," tdo associada ao mundo infantil e que se encontra hoje em dia bastante reforcada pela multiplicidade
de formas com as quais se apresentam para o publico: tanto sdo vivenciados como textos narrativos como
estendem sua manifestacdo na forma de produtos, brinquedos e objetos do cotidiano. Desse modo, temos aqui
pelo menos trés tipos de possibilidades diferentes, mas inter-relacionadas, de experimentar e internalizar essas
personagens: primeiro em sua dimensdo narrativa, inserida no préprio contexto dos programas infantis, na qual
a crianca é tomada como espectadora; segundo, na dimensdo da sua inscri¢do nos produtos, quando as imagens
dos desenhos animados aparecem estampadas nos objetos de uso pessoal, na qual o consumo se apresenta
como importante mediacio social; e, por dltimo, pela sua dimensdo concreta em forma de brinquedo, que, além
de destacar elementos referentes as duas primeiras dimensdes, permite a crianga vivenciar, de modo intenso,
uma relagdo muito préxima e particular com essas personagens, possibilidade esta imagindria possibilitada pelo
ritual da brincadeira, culturalmente caracteristico, legitimado e atribuido ao universo da crianga em nossas

sociedade.

Com relagdo a sua dimensao narrativa, a entendemos sob dois aspectos que, para fins analiticos, serdo
vistos em dois momentos distintos. O primeiro tem a ver com o proprio contexto narrativo das personagens,
definindo pela sua forma caracteristica, o desenho animado enquanto género ficcional que nédo serd focado
ainda nesse primeiro momento. O segundo, apesar de limitado a uma visdo mais geral, procura entender do
ponto de vista cultural como essas imagens costumam ser lidas, apropriadas e ressignificadas pelo publico.
Nessa 6tica, o envolvimento da crianca-espectadora'” deve ser entendido como um processo social que se d4
mediado tanto pelas circunstdncias do momento em que ela assiste ao desenho animado, seja na televisao, no
video ou no cinema, quanto pela conjuntura social e cultural, lugar mesmo onde os sentidos e significados sdo

tecidos. Em ambos os casos, deve haver a preocupacdo de se levar em conta as diferencas de repertdrios, as

UM6énica Fantin (2000) pensou a atividade Itdica com base nas idéias de autores cléssicos, como Piaget, Benjamin e Vygotsky e constatou em sua
obra que a cultura dica é resultante da cultura num sentido mais amplo, que envolve objetos, acdo e significados. Assim, é dependente do contexto
histérico-social. Dal estar em constante movimento e tendo seus significados construidos na interagdo social. Por ser considerada como atividade
livre das criancas, a cultura lidica envolve todos os el ementos que costumam ser relacionados a ela: 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira. Portanto,
fantasia, criatividade e invencéo sio palavras que se correlacionam ao |ddico.

Para Jacques Aumont (1995), o espectador é aguele sujeito que utiliza o “olho para olhar” aimagem, no sentido em que entra em jogo o saber, os
afetos, as crengas, os regionalismos. (p.83)
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determinantes culturais (infantis, de género, de classe) e os conhecimentos anteriores, os quais sao acionados
no momento da recep¢do. Constatada a televisdo como veiculo mididtico de exceléncia hoje para a divulgacado e
promocao dessas personagens, que mais tarde tematizardo produtos e brinquedos, nio podemos deixar de
considerar o argumento de Robert Allen (1987) sobre a recepgao televisiva. O autor refere-se a sua dimensdo
enquanto ato publico, este devido a sua ocorréncia dentro de um contexto cultural e social, pelo qual as
interpretagdes acerca do texto apontam mais para comunidades de interpreta¢ido™ do que para diferengas
individuais, ou seja, a compreensdo individual reflete um sistema de crengas que resulta em estratégias
interpretativas pelas quais, em especial a crianga, reparte com uma comunidade maior de “leitores”, que fazem
parte do processo'*. Compartilhando, portanto, um mesmo universo imagindrio, as criancas inventam situacdes
para suas brincadeiras sob uma ldgica narrativa e temdtica, segundo a qual personagens e lugares mostram-se
previamente envolvidos numa trama que serve de base tanto para as atividades estritamente lidicas, quanto

para suas configuracdes identitarias no sentido mais amplo.

Habitando os objetos, além de funcionarem como um estimulante convite a um mergulho no universo
imaginario das heroinas e herdis animados de grande sucesso entre as criangas, suas imagens também passam a
ser “veiculadas” materialmente em seus objetos e brinquedos, a partir do momento em que remetem a situagdes
cotidianas ao contexto narrativo original. Ou seja, a constante exposi¢cao e a convivéncia didria com heroinas e
herdis através de suas miultiplas imagens estampadas nos mais diferentes produtos e midias acaba por
desenvolver uma relacio de muita proximidade com as criangas, impregnando seu universo cultural, tornando-
se parte constitutiva dele. Segundo Rita Ribes (2000), os produtos consumidos hoje pelas criangas dependem
muito mais do significado social neles inscritos, do que de sua fun¢do em si mesma. A posse dos objetos passa
a ser uma forma de identidade e critério para a construcio de relagdes pessoais, ja que hd um compartilhamento
de sentidos sobre esses bens, que se prestam inclusive como instrumentos de diferenciacdo. Na prética, estar
envolvida e cercada por essas figuras significa para a crianga assumir o estilo proposto pela “marca”, cujo
cardter identificatério a recobre subjetivamente com idéias, representagdes e valores pré-determinados. Sobre a
importancia do consumo," Nestor Canclini (1997) afirma que “as identidades (...) atualmente configuram-se no
consumo, dependem daquilo que se possui, ou daquilo que se pode chegar a possuir” (p.15). Esse autor nao
deixa de considerar o cariter de reproducio inerente a0 movimento de consumo em massa, porém chama a
atencdo para as implicagdes em relacdo a forma com que sdo consumidos, que vdo além de seu aspecto

reprodutor, dando margem a criatividade e a diferenciacao.

B3Esse termo Allen (1987) toma emprestado de Stanley Fish, cuja andlise volta-se & interpretacdo da leitura literéria, transferindo-o para pensar a
maneiracom que atelevisdo € “lida’.
A isso que o autor chama de comunidades de interpretagdo, nés poderiamos remeter a idéia de um imagindrio histdrica e socialmente consolidado

pelas comunidades imaginadas, a luz do pensamento de Appadurai. (1990). No entanto, elas ndo devem ser entendidas, segundo o autor, do ponto de
vista univoco, homogéneo, devendo, ao contrdrio, ser compreendida pelo seu cardter miltiplo, de fluxo, de tensdo, de fissuras.

150 consumo € o conjunto de processos socioculturais em que se realizam a apropriago e os usos dos produtos.” (CANCLINI, 1997, p.53).
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Em relagdo a circulacdo dessas imagens, a dimensdo do consumo é bastante elucidativa para a
compreensdo do processo, tal qual uma rede intercambidvel. Nesse aspecto, nossa preocupacdo reside
justamente no entendimento de como se tem processado o consumo infantil em nosso pais. Em sua andlise
sobre as criangas consumidoras no cendrio brasileiro, Andréa Versutti (2000) verifica que o aumento do
potencial de consumo infantil ocorreu efetivamente a partir dos anos 1980. Antes desse periodo, os gastos
dirigidos as criancas, além dos objetos de primeira necessidade, consistiam principalmente no consumo de
balas, doces e refrigerantes. Apesar da forte presenca das personagens de desenho animado no imagindrio,
propiciada pelos programas televisivos ja existentes, pelos quadrinhos e pelo cinema, suas imagens tiveram que
se desenvolver no sentido de “habitarem” os produtos, de modo que hoje isso se dd de forma muita intensa. Isso
ocorreu com a diversificacdo do mercado, no qual as produ¢des comegaram a se articular através de uma
simbiose entre as indudstrias de brinquedos, fonografica, de cosméticos, de alimentacdo e de vestudrio,
encontrando um publico ja “alfabetizado” com a linguagem audiovisual. Gradativamente, o meio televisivo,
pela sua importincia no cendrio mundial, passou a articular a propaganda no interior das programacdes
infantis, cada vez mais consolidando parcerias sélidas com as industrias de produtos e brinquedos, conforme

tendéncia de mercado mundial e de amplo alcance.

Em sua pesquisa sobre a participagdo e a presenca da crianca nos quadros televisivos, Inés Sampaio
(2000) endossa o papel das midias dirigidas as criancas e aos adolescentes hoje em dia: de fato, esse constitui
um elemento no interior de uma rede mais extensa, que ¢ o mundo do consumo. A pesquisadora destaca a
crescente presenca desse segmento nas midias em geral, a partir desse mesmo periodo. Reafirma que tal
valorizacdo do potencial de consumo vem de uma tendéncia global, a partir da qual os desenhos animados t€ém
se mostrado o carro-chefe na determinagdo de uma linguagem infantil midiatica. O que ela pode concluir é que,
desde quando conquistou o posto de consumidora, a crianca ganhou maior visibilidade ptiblica, desenvolvendo
novas experiéncias de participacdo: como atores, apresentadores, atuando em comerciais, entrevistas, etc., de
forma a alterar seu status social. “Isso revela que a crianga e o adolescente vém, cada vez mais, desempenhando
o papel de interlocutores também em relacdo ao publico adulto”(p.151). Nesse interim, os desenhos animados
simbolizam a prépria imagem da crianga, historicamente tecida sob os moldes do consumo, condi¢@o pela qual

ganhou visibilidade no dominio ptiblico.

No tocante as imagens tao difundidas no interior de uma cultura reconhecida por infantil, Brougere
(1995) propde uma andlise voltada a dimensdo social do brinquedo, pois argumenta que “a imagem se torna a
prépria expressdo da fung¢do do brinquedo, portadora dos valores simbdlicos que lhe conferem uma
significacdo social”(p.22). Assim, suas contribui¢des podem ser tomadas estendendo-se para a compreensdo de
toda cadeia imagética dos desenhos animados, considerando-a como parte fundamental da cultura remetida a
crianga: “a imagem do brinquedo sintetiza a representacdo que uma dada sociedade tem da crianca. Nao € uma

visdo realista, mas uma imagem do mundo destinada a crianca e que esta deverd construir para si propria”(p. 9).
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Desse modo, a ampla cadeia de brinquedos referentes as tematicas de desenho animado revela o quanto sua

presenca tem determinado a cultura infantil e, consequentemente, conferido forma e sentido a seus imagindrios.

Adriana Fernandes (2003), em sua pesquisa sobre a influéncia dos desenhos animados no cotidiano
escolar, verificou que as criangas constroem suas identidades na relagdo circular com os objetos consumidos:
no uso das revistas, dos jogos, dos cards e de outros produtos. Como resultado, temos que o saber sobre os
desenhos circula e se amplia de diferentes formas. Por conseguinte, poderiamos entao tomar esses objetos como
imagens tridimensionais de uma cadeia de representacOes autorreferentes e de manifestagdes multiplas. A
diferenca consiste nos usos e possibilidades desses objetos: enquanto brinquedos, além de se referirem
diretamente as personagens que tematizam, abrem possibilidades imaginativas para o desencadeamento de
brincadeiras que permitam as criangas “incorporarem” referéncias de seus universos, através de situacoes
simuladas pelo jogo de faz-de-conta. E o que Jean Piaget (1971) chama de jogos simbélicos das brincadeiras
infantis, porque implicam a adocdo de papéis por parte dos sujeitos e a atribui¢do de significados exteriores a
objetos, de modo que eles representem outra coisa. Eis a funcdo mesma do brinquedo, segundo Brougere
(1995): “o brinquedo &, assim, um fornecedor de representagdes manipuldveis, de imagens com volume: esta af,
sem ddvida, a grande originalidade e especificidade do brinquedo que € trazer a terceira dimensdo para o
mundo da representacdo” (p.14). Como consequéncia, além de se constituir como meio facilitador na
socializagc@o, bem como o € a telenovela hoje para os adultos, os desenhos animados vistos na televisdo acabam
por fornecer ao cotidiano da brincadeira mais do que uma alternativa, uma possibilidade a mais para as
criangas vivenciarem imaginariamente todo um arsenal de contexto e referentes. Além disso, a brincadeira é
favorecida pelo fato de as personagens, seu mundo e sua légica serem ji conhecidos por todos e todas, o que
confere a possibilidade de surgirem reinterpretacdes e adaptacdes nas negociacdes, criagdes e interacdes sociais
da brincadeira. Assim, os desenhos funcionando como suporte para suas atividades lddicas prestam-se a um
desenvolvimento criativo de narrativas e construgdes identitdrias imagindrias, dadas na interacdo com seus
coleguinhas, ao contrdrio do que apontam autores considerados apocalipticos que, ao exaltarem os efeitos
negativos das midias, costumam atribuir um papel bastante passivo as criancas frente as midias. Girardello
(1998), ao observar a influéncia da televisdo na imaginacdo das criangas destaca o ‘“estimulo narrativo a

experimentacdo lddica com identidades™ (p.20) que este meio propicia.

Reconhecido por conferir uma atividade agradavel, estimulante e prazerosa, o componente lidico ndo s6
foi incorporado pela linguagem mididtica, como também foi disseminado em larga escala, para todos os tipos
de publico, através da dimensao imagindria, estética e onirica. Vivenciar situagdes irreais, mas compartilhadas
por um grande niimero de pessoas, além de tensionar os limites entre realidade e fantasia, como acontece na
brincadeira e nos jogos, permite experimentar outras identidades, sem prejudicar ou ferir sua ordem social
cotidiana. Apesar disso, “o brincar é, por sua vez, o alicerce para a construc@o da experiéncia humana e para a

criacdo cultural e, no didlogo com a vida social, permite-nos compor, de maneira criativa, nossas proprias
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identidades, a partir de uma relagdo estética com o mundo” (SALGADO, 2005, p.132). As tecnologias, além de
incentivarem, ampliam esse leque de experiéncias, a exemplo dos jogos para adultos, totalmente simulados por
computador, nos quais € possivel criar personagens consideradas como uma segunda identidade da pessoa (o
programa de computador Second Life e os jogos de R.P.Gs sdo exemplos famosos). Do ponto de vista desses
sujeitos, muitas vezes essa segunda identidade € levada mais a sério do que sua “identidade real”. Sdo herdis ou
heroinas fantasticos, em meio a aventuras em mundos inventados, embora com regras e 16gica préprias. Num
extremo desse fendmeno estdo aqueles ou aquelas que abdicam do contato social fisico em prol de vivenciarem,
como os otakus™ no Japao, “um universo ficticio feito de histdrias em quadrinhos, desenhos animados, video

games ou jovens vedetes cantoras” (BARRAL, 2000, p.16).

Pierre Lévy (1997) exalta as potencialidades da imaginacdo auxiliada por computadores, ao que ele
atribui a possibilidade da simulacdo de situacdes imagindrias, através de programas especificos. Ele compara a
idéia de teoria, em sua versdo mais formalizada, a um modo de comunica¢do ou mesmo de persuasdo, enquanto
que a simulagdo, pelo contrdrio, corresponde a imaginacdo, a bricolagem mental, as tentativas e aos erros,
enfim, remete ao dominio da experiéncia. (p.124). “A simulagfo, portanto, ndo remete a qualquer pretensa
irrealidade do saber ou da relacdo com o mundo, mas antes a um aumento dos poderes da imaginagdo e da
intui¢do” (p.126). A diferenca entre a simulagdo de uma situagdo em que o sujeito pode experimentar outras
identidades ao incorporar personagens de jogos eletrOnicos e aquela em que o engenheiro testa um projeto
qualquer constitui mais questdo de utilidade e valoragdo social, do que de importancia, significado e
envolvimento suscitados nessas experiéncias. As midias e as tecnologias em geral trouxeram para a ordem do
dia novas possibilidades de experienciar sensacdes e realidades imagindrias, mas que ndo deixam de ser
significativas para os sujeitos, sejam eles adultos ou criangas. “O conhecimento por simulagdo e a interconexao
em tempo real valorizam o momento oportuno, a situagao, as circunstancias relativas, por oposi¢ao ao sentido
molar da histéria ou a verdade fora do tempo e espago, que talvez fossem apenas efeito da escrita” (idem).

Tendo em vista que ha indmeras possibilidades hoje de se vivenciar as personagens mais famosas das
midias, o que constitui dado é o fato de herdis e heroinas das midias em geral desfrutarem de uma posicdo
privilegiada e de proximidade propiciada pelas mediacdes tecnoldgicas, para além da TV. Apesar de essas
personagens estarem estampadas em todos os lugares, de maneira quase que padronizada, ndo podemos deixar
de considerar o fato de que a imaginagc@o nessas circunstancias € sempre acionada e, para tanto, exige um
minimo de atividade criativa para surtir seu efeito, conforme apontam muitos estudiosos da imaginacao infantil
(GIRARDELLO, 1998, BOMTEMPO, 1999, GARDNER, 1999, BENJAMIN, 1999). Na prética cotidiana das
criangas, herdis e heroinas de desenho animado aparecem impregnados em seus corpos, em seus objetos e,

desse modo, s@o vivenciados em suas brincadeiras, através da incorporag¢do imagindria mediada por bonecos,

160 termo japonés otaku refere-se aos jovens nipdnicos que abrem mao de todo contato pessoal em detrimento de uma vida imaginéria e virtual,
permeada pelos meios de comunicagdo, tais como computadores, historias em quadrinhos e desenhos animados. “ Cria para i her6is na medida de
seus sonhos, de suas frustragdes e de seus fantasmas... mas 0s personagens com quem convive, saidos das histérias em quadrinhos, dos video games,
das séries de televisio, sdo a0 mesmo tempo escudos contra 0 mundo do trabalho, o mundo dos adultos, a sexualidade e a crise” (BARRAL, 2000,

p.12).
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mascaras e brinquedos ou, simplesmente, sdo “personificados”, ora constituintes de suas identidades “reais”,
através da sua imagem-marca, nas roupas, aderecos e objetos. De todo modo, todos esses tipos de
manifestacOes garantem presenca marcante tanto no plano cotidiano social, como no da brincadeira, enquanto
importante jogo'"” de simulagdo para o desenvolvimento emocional da crianca e como possibilidade de
experiéncia de um ‘“real possivel”. Nesse sentido, nao € a simples apresentacdo de imagens televisivas que
garante, segundo Brougere (1995), que essas sejam produtoras de brincadeiras ou parte da cultura lddica
infantil de maneira direta. E importante que essas imagens se integrem aos referenciais simbélicos e a 16gica
que rege uma determinada cultura lidica. O que queremos ressaltar € o fato de tal relacdo sé poder ser
interpretada a luz de outras mediacdes que atravessam a maneira como personagens e contetidos mididticos sao
vividos e experimentados nos cotidianos das criangas.

A maneira como hoje os diversos estratos sociais - sejam eles compostos por adultos, homens, mulheres,
meninas ou meninos - experimentam sua realidade cotidiana remete, a0 mesmo tempo, ao campo de
possibilidades de agenciamentos culturalmente atribuidos a cada tipo de papel social. Além disso, a dimensao
imaginativa, apesar de ser apontada como espacgo para o exercicio da liberdade” e dos desejos, muitas vezes
encontra-se condicionada por principios que limitam e determinam as identidades dos sujeitos, dentro de um
espectro de possibilidades, cujas imposi¢des vao desde aquelas de cunho moral até as de outras ordens, como
as restricdes de género e de idade, de classe social, financeiras ou de acesso a bens e produtos. A seguir,
vejamos como podemos fazer uso dos conceitos de imaginirio e imaginagcdo, como possibilidade de
compreender a maneira com que se articulam os conteidos das midias com as subjetividades infantis para se

pensarmos a complexidade desse fendmeno.

1.3 Imaginario Infantil e Personagens de Desenho Animado

Em relacdo aos super herdis e as super-heroinas de histdrias ficticias que tematizam as brincadeiras das
criangas espectadoras, acrescenta-se a esse entorno o carater fantastico dessas personagens, diferente daquele
faz-de-conta que simula papéis adultos, nos quais as criangas procuram reproduzir a realidade social que
observam. Aqui, o diferencial encontra-se na positividade representada por essas figuras, devido a suas
representatividades e a admiracdo com que aparecem no contexto narrativo num ambito mais geral, exaltadas
por seus poderes e feitos sobrenaturais. Queremos ressaltar que o carater herdico € encarado desse modo, pois
remete as idéias de poder, intervencdo e participacdo num mundo comandado pelos mais fortes e poderosos, ou

seja, portadores de importantes atributos, haja vista um mundo hierarquicamente organizado. Devido a posi¢do

17 segundo Brougére (1995), 0 jogo como fato social é resultado de um determinado contexto cultural, ou seja, cada cultura possui uma esfera que
delimita aquilo que é considerado jogo. Para o autor, a brincadeira é entendida como um sistema de significagdes que precisa ser interpretado.
18Para Vygostky (1999) é através daimaginagio que o ser humano intervém no mundo com liberdade e criatividade.
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social inferior da crianca em nossa sociedade nada mais evidente para explicar o motivo pelo qual essas figuras

costumam chamar tanto a atencdo delas. Edda Bomtempo (1999), inspirada em Bettelheim, afirma que

através das fantasias imaginativas e das brincadeiras baseadas nelas, as criancas podem
comegcar a compensar as pressdes que sofrem na realidade do cotidiano. Assim, enquanto
representam fantasias de ira e hostilidade em jogos de guerra ou preenchem seus desejos

de grandeza imaginando ser o Super-Man, o Hulk, o Batman ou um rei, estdo procurando

livrar-se do controle dos adultos, especialmente dos pais (p.64-5).

Sem nos atermos muito as questdes de ordem emocional, ja que, como dito anteriormente, nossa atencao
recai para o lugar da brincadeira a partir do enfoque cultural, ndo deixa de ser oportuno ressaltar que, ao
simular papéis de super herdis - leia-se: que ensejam poder -, através de situacdes em que a crianca domina
inimigos imagindrios e controla circunstancias, ela encontra um espaco socialmente demarcado na cultura,
através do faz-de-conta, para experimentar emocdes, vivenciar expectativas, estimular a criatividade e
reinventar-se. Ou seja, a brincadeira permite a crianca incorporar imaginariamente um outro papel, num
contexto inventado, junto a outras criancas ou mesmo sozinha. Muitas vezes esses papéis relacionam-se
intimamente com sua subjetividade, respondendo a anseios, desejos e medos que a crianga pode experimentar e
elaborar na brincadeira. Em certa medida, tal evento muitas vezes € levado tao a sério que a seus olhos ha
significativamente um limite ténue entre fantasia e realidade, devido ao fato de a propria atividade lidica, em
alguns momentos, sinalizar contornos verossimeis, do ponto de vista das emog¢des que suscita, mesmo que essa
situacdo soe, aos olhos das criangas, reconhecidamente circunscrita a especificidade de sua condicdo
“imagindria”. Referimos-nos ao fato de a brincadeira, ainda que no contexto do faz-de-conta, ser
experimentada de maneira intensa, do ponto de vista da identidade ai assumida. Esse tipo de experiéncia da
imaginacdo nio é exclusiva do mundo infantil, embora culturalmente esteja bastante associada a ele. Vygotsky
(1999) concebe a brincadeira como um exercicio da imaginagdo, situacio pela qual os seres humanos podem
intervir no mundo com liberdade de pensamento, sem esbarrar em limita¢des fisicas e impositivas, criando
assim imagens imaginadas que destoam da realidade. Esse autor considera que tanto a arte como a brincadeira
sdo imprescindiveis para o desenvolvimento intelectual e cognitivo de criangas e adultos, na medida em que a
interpretacdo da realidade é necessariamente permeada pela emogao.

A dimensao de um imagindrio coletivo que se constréi amparado pelos meios de comunicacdo de
difusdo global revela, em larga medida, uma cultura firmada sobre um novo ethos, oriunda de uma capacidade
de trabalhar com as forgas internas da emocgao, do desejo, da subjetividade e, nesse contexto, agregada a valores
de um mundo no qual o capital se impde como for¢a-motriz. Um outro lado da moeda diz respeito ao préprio
estatuto das heroinas e dos herdis como parte de uma cultura dirigida para o grande publico que, como incluido
no sistema capitalista, encontra-se marcado pela livre concorréncia, pela ampla circulagdo e disseminacio de
suas imagens e pela recorréncia a complexas estratégias de apelo e convencimento desenvolvida pela

publicidade. Numa escala global, ao penetrar nas diferentes culturas, esse imagindrio deve recorrer inclusive a
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uma l6gica definida pela flexibilidade dos significados e pela efemeridade dos sentidos atribuidos as imagens'
e representacdes amplamente difundidas, ja que seu alcance se depara com uma heterogeneidade de publicos e
mediagdes. O conceito de imagindrio consolida-se como um importante pilar para se pensar esse processo,
justamente pela auséncia de referentes rigidos, os quais se relacionariam diretamente a estruturas marcadas
sobretudo pelo carater politico ou econdmico.

Sendo assim, compreender o contexto social no qual as imagens dos desenhos animados circulam remete
a problematizacOes acerca dos pontos pelos quais elas passam. Devido ao seu caréter instdvel, eles sdo muitas
vezes de dificil acesso e sistematizagdo. Mais do que localizar esses pélos, a questdo deve partir do préprio
entendimento da dindmica de circulacdo que viabiliza as imagens num fluxo continuo no tempo e espago. De
olho na atual conjuntura da globalizacdo, Appadurai (1996) tem se mostrado preocupado com as questdes
relacionadas ao estatuto da imaginacdo frente ao cendrio das midias, cujas reflexdes remetem as préticas
cotidianas e a acdo dos sujeitos e revelam-se marcadamente esclarecedoras do ponto de vista cultural. Esse
autor tem demonstrado uma admirdvel habilidade na conjugacdo de termos tdo fugidios e caros as ci€ncias
sociais, como imagindrio, imaginagdo e acdo dos sujeitos, utilizados como aspectos-chave para se pensar a
sociedade atual. Como coroldrio para a compreensdo do modo com que a globalizacdo e o projeto da
modernidade se inserem nas praticas cotidianas, Appadurai sugere a via da imaginacio, ndo em seu sentido
individual, como uma faculdade, mas no que tange a mobilizac@o e a acdo coletiva. Ao invés de partir de uma
investigacdo que busca a regularidade e a uniformidade, para dar conta de entender a mundializacdo das
culturas, esse autor prefere pensa-la no contorno da instabilidade que ai se inscreve. Ele vé as mediacdes
mididticas e os movimentos migratdrios, isso €, os fluxos de imagens e pessoas como centrais para se pensar a
maneira pela qual a imaginagdo é ativada no contexto contemporianeo. Em relacdo as midias, enxerga no

consumo a possibilidade de manifestacdo de resisténcia, ironia, seletividade e, principalmente, agéncia.

Nesse sentido, gostariamos de problematizar imagindrio infantil no contexto da contemporaneidade, no
sentido das reflexdes propostas por autores que muito t€m contribuido para se pensar formas de articular
. . ~ . o, . ~ o . . . ’ , . 20 .
imaginacdo, imagindrio e a¢do dos sujeitos. O ponto de partida escolhido é o préprio consumo™ das imagens
das personagens de desenho animado, dando continuidade ao raciocinio que tem como base compreender o

lugar no qual se inserem heroinas dos desenhos infantis no contexto cultural das criancas.

Em relagdo aos produtos disponiveis nos mercados, estes, como ji vimos, ao serem tematizados, sdo
consumidos envoltos por mensagens e promessas que se prestam a corresponder as necessidades subjetivas e

objetivas do consumidor ou da consumidora, que, por sua vez, encontram-se bastante confortados pelo seu

19Se h4 uma crise no pensamento calcado na razdo, ela se deve ao papel que a imagem adquire hoje com a expansdo comunicacional em escala
mundial. Segundo Maffesolli (2006), enquanto a razdo é econdmica, projetiva, calculadora, a imagem € ecoldgica, inscrevendo-se no contexto de um
determinado grupo, em especial no cotidiano ou doméstico, territério onde se consolida sua eficacia.

20 ipovetsky (1989) afirma que o consumo moderno foi responsivel pelo desenvolvimento da noggo de individuo, o qual se caracteriza pela
autonomia, que é configurada sobretudo pelo poder de escolha/compra. Esse poder ndo se consolidaria dessa maneira sem a formagao de um sistema
de moda, calcado naidéia da novidade, tendo o presente como referéncia, a diferenciagdo como motivagdo para 0 consumo €, Como consequéncia, o
desenvolvimento de uma ética do gosto.
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aparente livre poder de escolha. Para Giddens (2002), central a modernidade é o confronto do individuo com
uma complexa variedade de escolhas: “ndo temos escolha sendo escolher”. O sujeito procura encontrar, através
do consumo, além da satisfacdo pessoal, também insercdo, reconhecimento e afirmacio social. Podemos citar,
nesse sentido o seguinte exemplo: quando uma menina adquire uma boneca Barbie, no ambito individual ela se
satisfaz duplamente, incorporando todas as promessas de felicidade e beleza, além de outras mensagens que o
produto traz colado a sua imagem, a0 mesmo tempo em que isso possibilita socialmente que ela seja aceita e
reconhecida em seu grupo de meninas, que brincam e admiram a boneca e, consequentemente, todas as
simbologias que a acompanham. O efeito perverso desse processo consiste na supervalorizagcdo da posse desses
objetos, atribuindo poder e deferéncia aos seus proprietarios, como consequéncia do alto valor simbdlico que
representam. Assim, verifica-se a dinamicidade dessa 16gica: um movimento de ordem pessoal, balizado pela
aquisicdo e pela satisfacdo pessoal, e outro exercido através da pressdo social, ocorrida no momento em que a
imagem se contextualiza na vida social do sujeito, na qual tende a se revestir de sentimentos como prestigio,
pertencimento e aceita¢do. Este dltimo ponto merece maior atencdo, pois coloca a0 mesmo tempo em jogo

forgas de niveis diferenciados. A seguir, esmiugaremos um pouco mais esse processo.

E necessério considerar o consumo na via de mdo dupla que transita entre os limiares das subjetividades
e sua relacdo com o que denominaremos de imagindrios coletivos, devido a sua dimensdo social. A teoria da
acdo social de Weber (1991), para recorrer a anélise socioldgica cldssica, ajuda a iluminar a compreensao dessa
dindmica. Em sua abordagem, o sujeito aparece enquanto elemento primordial na formulagdo e realizacdo da
atividade social, posto que a acdo social se configura enquanto tal a partir do sentido subjetivo que é conferido
a acdo pelo seu agente. Para pensar a especificidade das criangas, tomaremos o préprio ato do consumo:
embora se constitua como objetivo final dos produtores comerciais, do ponto de vista infantil consumir
configura-se como uma importante etapa da constitui¢ao subjetiva, revelando assim seu verdadeiro sentido no
plano social ao se impregnar efetivamente na realidade social das criangas, sendo exaltado através das
imagens/mensagens das personagens, que as criangas exibem em seus objetos e brinquedos. Ainda para elas,
essa agdo encontra-se motivada por inimeros elementos subjetivos, para seguir o raciocinio de Weber, quando
pontua a importancia da motivacdo para a realizacdo da acdo social. Tais motivacdes no caso das criancas
oscilam quanto a sua forma: primeiro, como restricao infantil, quando sobressaem limites impositivos, dada a
posicdo cultural de subordinacdo da crianga frente ao adulto ou simplesmente por limitagcdes financeiras e,
segundo, em sua forma “livre”, quando € verificavel uma certa autonomia durante o processo de aquisi¢ao,
ainda que este seja bastante influenciado por cédigos do seu meio social. Dentre as motivacdes subjetivas,
destacam-se os apelos publicitdrios, a sedugdo das imagens, a identificacio com as personagens preferidas e,
finalmente, a socializag@o - processo em que se dd a afirmacdo do individuo frente ao grupo, através da
aceitacdo, do sentimento de inclusdo, do reconhecimento e até mesmo da busca pela diferenciacdo social.
Entendendo a imagem como parte fundamental do processo comunicacional, sua dimensdo simbdlica e cultural

¢é aquela que define seu estatuto, configurando um repertério comum.
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A fluidez com a qual aparecem essas imagens atualmente se revela naquilo que podemos conceber na
esteira de imagindrio social, pelo fato desse conceito suscitar a reflexdo simbolica. Sobre essa relagao,
Castoriadis (1982) argumenta:

o imagindrio deve utilizar o simbdlico, ndo somente para “exprimir-se”’, o que é dbvio.
Mas para “existir”, para passar do virtual a qualquer outra coisa a mais. O delirio mais
elaborado bem como a fantasia mais secreta e mais vaga sdo feitos de “imagens” mas estas
“imagens” 14 estdo como representando outra coisa; possuem portanto, uma funcio
simbdlica. Mas também, inversamente, o simbolismo pressupde a capacidade imagindria.
Pois pressupde a capacidade de ver em uma coisa o que ela ndo é, de vé-la diferente do
que é. (p. 154)

A luz de uma andlise que procura se pautar no universo imagindrio, uma série de inquietacdes surgem:
quais seriam as aproximagdes entre o real e o imagindrio? Quais seriam as determinantes para a consolida¢do
desse imagindrio? Em que medida esse imagindrio poderia servir como instrumento de andlise do real? Cada
vez mais recorrente no cendrio de profusdao do consumo em escala global, o debate acerca do imagindrio revela-
se bastante controverso e em muitos momentos parece escapar-nos por entre os dedos®'. Evocaremos dois tipos
de andlise que ajudam a refletir sobre o conceito que se pretende problematizar sob o ponto de vista cultural: de
um lado, encontramos a forte e polémica tradicdo histérico-materialista que, para fins analiticos, se empenha
em considerar as esferas politico-ideoldgicas separadamente da esfera econdmico-social e, de outro lado, as
contribui¢des da antropologia social, em sua vertente que atenta aos mitos constitutivos da sociedade em
questdo, seja esta outra, primitiva, passada, alheia, ou aquela na qual estamos inseridos — em todo caso, a
estratégia investigativa deve partir da postura de um estranhamento e distanciamento analitico da/o
pesquisadora/or em relacdo ao meio social considerado. Ambas colaboram para refletir sobre a condi¢do das
imagens nos dias de hoje quanto a seu significado e ao papel que essas virtualidades encerram nos sentidos e

nas mentes dos sujeitos sociais.

A contribuicdo do materialismo-histérico consiste na énfase na contextualizacdo com o pensamento
capitalista, muito embora esforce por isolar, com fins metodolégicos, a chamada superestrutura, referente ao
campo da ideologia no qual a imagem parece residir, da estrutura referente a ordem fisico-material. De acordo
com Gramsci (1995), a andlise que se debruga sobre esses termos, vistos como reflexo do conjunto das relacdes
sociais de produgdo, garante que ambas formem ‘“um bloco histérico, isto €, um conjunto complexo —
contraditério e discordante (...) O raciocinio se baseia sobre a necessdria reciprocidade entre estrutura e
superestrutura”(p.52-3). Nessa linha de raciocinio, o estudo da imagem se localizaria nos canones da ideologia,
enquanto conceito que se origina como “ciéncia das idéias” e, desse modo, seria orientada para “a pesquisa da
origem das idéias”, cujos elementos primordiais ndo poderiam ser sendo as sensag¢des (p.61). Fazendo uso de

um aporte materialista, a andlise situa-se na relacdo que se estabelece entre esses complexos, sem 0s sobrepor

2l0bservarse hoje uma grande difusdo do uso desse conceito. Porém, um dos impasses tem a ver com o fato de ele ndo ser definido de forma vigorosa,
incluindo vérias e diferentes noges, que sdo consideradas vagas, como imaginagéo, fantasia, ilusdo, ficcdo e irrealidade (SEBERBA, 2003).
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um ao outro. O pensamento dialético € bastante elucidativo, ao exaltar o dinamismo desse processo, baseado no

seu constante movimento de ir e vir, do passado ao presente, da aparéncia a esséncia, da parte ao todo, no qual

nunca ha pontos de partida certos, nem problemas definitivamente resolvidos; afirma que
0 pensamento nunca avanca em linha reta, pois toda verdade parcial s6 assume sua
verdadeira significagdo por seu lugar no conjunto, da mesma forma que o conjunto s6
pode ser conhecido pelo progresso no conhecimento das verdades parciais. A marcha do
conhecimento aparece assim como um perpétua oscilagdo entre as partes e o todo que se

devem esclarecer mutuamente (GOLDMANN, 1967,p.5).

Numa légica regida pela mercantilizac¢do, na qual tudo se reifica e se torna mercadoria, as imagens, mais
do que simplesmente povoar as mentes, agem como forgas organizacionais na vida cotidiana dos sujeitos, ou
seja, sustentam e ddo base a agdes praticas didrias, inclusive para a “constru¢do” de identidades, pautadas no
consumo nao s6 de produtos, mas de estilos de vida e maneiras de ser. Num esfor¢o de compreender a cultura
conhecida por infantil, o imaginirio, com o qual dialogam tanto os produtores, como oS pequenos
consumidores, serve-se de imagens e simbolos que aparecem presentes em imagens infantis oriundas dos mais
diferentes meios, enquanto simbologias disponiveis. Porém com uma forte divisdo entre o grupo dos meninos e
das meninas, que se excluem ao mesmo tempo em que integram esse quadro, aparecendo como dois caminhos
paradoxalmente possiveis, porém impositivos e segregados pelo bindmio dos gé€neros. Nao obstante, sdo essas
imagens, ao lado de outras mediagGes sdécio-culturais, que fornecem a base para as construgdes identitdrias das

criancas e de suas visdes de mundo.

Podemos conceber esse processo com base no raciocinio de Gramsci (1995), que compreende as forcas
materiais como contetdo e as ideologias como a forma. O termo ideologia nao sera utilizado para entender esse
fendmeno, devido ao fato de ele se mostrar historicamente contaminado por intmeras interpretacdes, que
muitas vezes remetem a idéia de um falseamento da realidade. Como nossa preocupacio estd nas imagens
enquanto narrativas que ajudam na composi¢do de modos de ver e interpretar a realidade, optamos por fazer
uso do conceito de imagindrio, para dar conta de entender a dindmica das imagens no atual cendrio da

globalizagdo em sua dimensao ficticia, imaginal, multiforme, simbdlica e estética.

Preocupado em lancar mao de um “inventdrio epistemoldgico relativo as estruturas e ao imagindrio”
(DURAND, 1997, p. 15), Durand, na vanguarda da fenomenologia barchelardiana, concebe a estrutura do ponto
de vista “fundamental, arquetipico” e relaciona-se intimamente com o imagindrio no sentido de sua
dependéncia com “os materiais axiomadticos — logo, as forcas — do imagindrio”, os quais atribuem a estrutura
um uso semantico e figurativo. Sua perspectiva caminha preocupada com a dimensdo simbdlica, pela qual o
imaginério confere dinamicidade as formas estruturadas através do uso criativo dos “arquétipos”. Esse autor
entende “o imagindrio, ou seja, o conjunto das imagens e relacdes de imagens que constitui o capital pensado
do homo sapiens”(p.18), como um fundo acumulado de simbolos, mas numa perspectiva que se amplia a

propria espécie humana. No entanto, nosso foco vai numa direcdo diferente da desse autor, pois estd bastante
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preocupada em definir um determinado tipo de cultura mais restrita as condigdes especificas de uma sociedade
calcada nos valores do consumo e nas implicacdes sobre as construcdes sociais que recaem sobre as
identidades de género, idade, etnia e classe social. Ora, salvo a complexidade tedrica, a qual ndo cabe
aprofundar nessa ocasido, o autor chama a atenc¢ao para a natureza dindmica, multipla e criativa, compartilhada
coletivamente: “a inica coisa normativa sao as grandes reunides plurais de imagens em constelacdes, enxames,

palavras e mitos”(p.17).

No horizonte da imagem como forma de compreensdo da realidade social, Maffesolli (1996) retoma a
nocao de mundo imaginal de Durand e Corbin, que seria “um conjunto que transcende e ordena as imagens e
experiéncias mundanas” (p.130). Ele parte da perspectiva da aparéncia e suas diversas modulacdes,
constituintes de uma espécie de cimento social promovido pelo que ele denomina via imaginal, lugar de
sentidos tais como a seduc@o, a atracdo, o afetual, os fatores emocionais e tateis. A andlise do jogo da aparéncia
ou do mundo imaginal conota o que o autor chama de forma-formadora, responsavel pela coesdao do todo com
suas partes, do individuo com o coletivo. O mundo assim seria organizado em torno de imagens a serem
partilhadas, guiadas por uma ética da estética. Se, nas doutrinas ascéticas, a realizagcdo dos sujeitos encontra-se
ligada aos frutos das forgas produtivas, no mundo imaginal é o prazer dos sentidos que se valoriza enquanto

afirmativa social.

A estética, enquanto campo do sensivel, do valor e do social, orienta-se tanto pela via individual, quanto
€ igualmente guinada pela prépria légica que a gere, no plano do coletivo, o que finalmente denominaremos
como imagindrio coletivo, fazendo referéncia a esse corpo constituido de imagens que conotam sentido no
momento em que se contextualizam na realidade social. Morin (1975) também destaca o campo do estético

como elemento crucial para consolidagdo dos imagindrios no interior da cultura de massa:

Existe, na relacdo estética, uma participagdo ao mesmo tempo intensa e desligada, uma
dupla consciéncia (...) reaplica os mesmos processos psicologicos da obra na magia ou na
religidio, onde o imagindrio € percebido como tédo real, até mesmo mais real do que o real.
Mas, por outro lado, a relagdo estética destréi o fundamento da crenca, porque o
imagindrio permanece conhecido por imagindrio (...) Na estética, a reificagdo nunca é

acabada (p.65).

Em oposicdo a critica da industria cultural produzida pela escola de Frankfurt, que recaia sobre o suposto
declinio da cultura e de suas expressoes artisticas frente & padronizacdo e homogeneizacdo, retomar a estética
pela abordagem do imagindrio coletivo significa deixar-se conduzir pela veia dos contetidos que circulam e se
propagam nos mais diferentes meios virtuais, compartilhados e cultuados no interior desse mesmo processo. A
perspectiva do imagindrio encontra-se justamente nesse ponto nebuloso entre o que a corrente materialista-
histérica denominou estrutura e superestrutura, nesse “meio do caminho” entre o individual e o coletivo, o local

e o global, cendrio das motivagdes, lugar onde entram em cena aspectos racionais e afetivos, fonte através da
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qual o sujeito busca inspiragdo, motivagdo e modelo para se constituir. Eis a residéncia das representagdes, peca

fundamental para o exercicio de compreensdo do real.

O imagindrio é o além multiforme e multidimensional de nossas vidas, e no qual se
banham igualmente nossas vidas. E o infinito jorro virtual que se acompanha o que é
atual, isto é, singular, limitado e finito no tempo e no espago. E a estrutura antagonista e
complementar daquilo que chamamos de real e sem a qual, sem divida, ndo haveria o real

para o homem, ou antes, ndo haveria realidade humana (idem, p. 68).

Cada cultura determina o tipo de relacido que serd estabelecida entre o real e o imaginario. No entanto,
todas banham-se de mitos constitutivos™: narrativas que dio sentido e coeréncia as imagens do real. Na esteira
dos estudos antropolégicos, Barthes (1972) define que a fung¢do especifica do mito € transformar um sentido em
forma. Inserindo-se no debate da semiologia, esse autor defende que o mito é um sistema de comunicagao e,

portanto, uma mensagem.

a func@o do mito € transformar uma inteng@o histérica em natureza, uma contingéncia em
eternidade. Ora, este processo € o proprio processo da ideologia burguesa. Se a nossa
sociedade € objetivamente o campo privilegiado das significacdes miticas, é porque o
mito é formalmente o instrumento mais apropriado para a inversdo ideolégica que a
define: a todos os niveis de comunicacdo humana, o mito realiza a inversdo da anti-physis.
O que o mundo fornece ao mito € um real histérico, definido, por mais longe que se recue

no tempo(...) € 0 que o mito restitui € uma imagem natural deste real(...) nele, as coisas

perdem a lembranga da sua producio (p.162-3)

Os estudos da antropologia que se debrucam sobre a compreensdo do mito nao deixam de considerar a
importancia do contexto histérico-cultural para a atribuicio de significados do mito, os quais, por sua vez, s se
efetuam em combinacdo com outros elementos culturais e psiquicos que sdo acionados na sua enunciagao.
Nessa diregdo, interessa compreender o conceito de mito enquanto narrativa mitica, devido a énfase dada as

suas articulagdes internas de palavras e imagens.

No tocante a imagem, Barthes enfatiza que, no dominio da percepcdo, ela e a escrita ndo solicitam o
mesmo nivel de consciéncia e, ainda, que a prépria imagem propde diversos tipos de leitura. A fala mitica é
formada por uma matéria ja trabalhada em vista de uma comunicacgio apropriada. Tal qual a escrita, a imagem
exige um léxico e constitui-se como mito pelo fato de ser significativa. Nessa dire¢do, o estudo do mito é
inerente 2 compreensdo do imagindrio pois este solicita o resgate das suas matrizes constitutivas, as que o

compdem, porém remantizadas@o presente. Além disso, pelo fascinio que o mito exerce no mundo do

22Em busca de uma interpretacdo simbdlica, em detrimento de uma abordagem funcionalista, de um sentido compartilhado e histérico, embora
voltado para uma interpretacdo do real presente, a andlise aqui se ancora na busca de significados imersos no imagindrio coletivo, podendo ser
resgatados, ou seja, voltando-se a atengdo para seu outro aspecto, igualmente importante: a trajetdria de seus mitos constitutivos, estes retomados por
perdurarem no tempo. Silvia Borelli (1995) retoma Raymond Williams para pensar a memoria como aspecto fundamental do imagindrio que “deve ser
seletivamente restaurada de maneira que matrizes culturais tradicionais possam adquirir sentido no momento presente. Acionar matrizes culturais ndo
implica a evocacdo do arcaico (...) o importante é que se explicite — no movimento de retorno — a existéncia de elementos originais, presentes ainda
hoje, sob a forma de manifestacdes residuais, ativas e expressivas no processo cultural” (idem, p.76).
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consumo, pensa-lo remete as temdticas amplamente ligadas ao conjunto das discussdes de nossa sociedade,
entre elas as configuracdes de identidades, a maneira com a qual a heroina e o heréi se apresentam e sao
lidos/vivenciados e o préprio movimento de desenraizamento cultural préprio a globalizagc@o. Esses elementos

serdo correntemente retomados com maior afinco no decorrer da pesquisa.

Appadurai (1996) relembra que toda sociedade mostrou que podia transcender sua logica social ordindria
com recursos mitoldgicos de vérios tipos, a partir dos quais a vida social podia ser remoldada imaginariamente
com suas artes e lendas. A imaginacdo, para ele, reside naquilo que transborda da vida ordindria e o ritual surge
justamente pela inversdo, pela ironia, pela exigéncia de uma nova performance que garanta um outro sentido,
uma experiéncia distinta. Eis, a nosso ver, o lugar a partir do qual o mito é evocado. Para o autor, a nova
experiéncia imaginativa no mundo contempordneo revela-se justamente na medida em que transforma a
atividade rotineira, mediando os modos de imaginar e agir de pessoas de diversas partes do mundo, a partir do
momento em que o ritual, o mito e a arte invadiram, com suas cores, seus movimentos € seus sons, as
mentalidades que regem as praticas do dia-a-dia, desencadeando continuamente movimentos de transformacio

social.

A revisdo de autores e escolas feita por Girardello (1998), em sua tese sobre a imaginagdo infantil
contribuiu enormemente para nosso estudo e por isso nos permitimos retomar alguns pontos importantes. De
Rousseau a Piaget, passando por Bachelard, até Benjamin, para citar alguns, a pesquisadora constatou na
riqueza e complexidade de suas visdes que todos eles “tém como certo que as criangas tendem a se entregar
mais livremente a fantasia, e que a imagina¢do tem um papel especialmente importante na vida delas,
independente do contetido de cada processo imaginativo” (p.101). Em todo caso, todos tendem a concordar que
a imaginacdo precisa ser estimulada, isso €, constantemente abastecida de elementos novos que possam ser
recombinados, recriados ou reinventados. E principalmente em cima desses conteidos que as criancas
inventam novos mundos e vivenciam novas personagens em suas brincadeiras, sendo que a televisdo desfruta
de uma participacdo privilegiada no oferecimento de suportes simbdlicos para essas as brincadeiras
(BROUGERE, 1995). De olho na produgio cultural voltada para a infincia, identificamos os contos de fadas, a
literatura infantil e, mais recentemente, os programas mididticos como desempenhando um importante papel

enquanto narrativa para a imaginacao da crianca hoje em dia.

Nessa tdnica, as histérias desempenham uma funcdo muito préxima a do mito, no sentido aqui
concebido como narrativa. No entanto, de acordo com Suzanne Langer (apud GIRARDELLO, p.77), enquanto
o mito langa um olhar sério em direcdo as verdades fundamentais, os contos de fadas, enquanto narrativa mais
prosaica proporciona apenas uma experiéncia vicdria, em oposicdo ao mito, que € “apreciado sempre com
seriedade religiosa, seja como fato histérico ou como verdade mistica” (idem, p.78). Essa diferenga aponta para
o proprio carater fantéstico atribuido ao universo imagindrio infantil, relegado a uma esfera considerada inferior

ou mesmo exterior ao mundo real adulto. Podemos fazer uma referéncia a brincadeira, pela sua dimensdo de

33



fantasia, da recriacdo de elementos “reais”, como experiéncia propiciada pela imaginacdo. Culturalmente, a
dimensdo lddica é compreendida enquanto uma fissura do real, permitida a crianga como oportunidade na qual
ela possa treinar, isso é, exercitar-se enquanto ente social para, no futuro, poder integrar-se no mundo de
verdade. E claro que muitos/as estudiosos/as criticam essa visdo limitada da brincadeira®, aqui referenciada
num esforco de separar, ao menos idealmente, os universos imagindrios adulto e infantil, exaltando o lugar da
brincadeira em nossa cultura como reduzida a um treino para a vida adulta De todo modo, devido ao fato de as
criangas ndo serem explicitamente consideradas interlocutoras no interior do mundo adulto, sua posi¢do e voz

sdo tidas como menos privilegiadass, o que se verifica tanto mais quanto menor for sua idade.

Na esteira do imagindrio infantil, podemos refletir sobre as maneiras com as quais os contetidos
narrativos das midias respondem, numa era de racionalidade instrumental, 2 demanda de mitos e heréis. Na
prética, isso significa trazer para o debate personagens infantis que tanto influenciaram as mentes das criangas,
seus entornos narrativos, seus usos, sua presenca nos cotidianos infantis e seus significados simbdlicos e
sociais. O desencadeamento dos processos de projecdo-identificagio™, apontados por Morin, além de
iluminarem o lugar ocupado por essas personagens entre a vida pritica e vida imagindria, também oferece
subsidios para compreender a diferenga entre as motivacdes de meninos e meninas em relacao a essas figuras.

Martin-Barbero (1997), ao se referir as reflexdes de Morin, defende:

Porque se uma mitologia funciona é porque da resposta a interrogacdes e vazios nao
preenchidos, a uma demanda coletiva latente, por meios e esperangas que nem O
racionalismo na ordem dos saberes nem o progresso na dos haveres tém conseguido
extirpar ou satisfazer. A impoténcia politica e o anonimato social em que se consomem a
maioria dos homens reclama, exige esse suplemento-complemento, quer dizer, uma razio
maior de imagindrio cotidiano para poder viver. Eis ai, segundo Morin, a verdadeira
mediagdo, a fun¢do do meio, que cumpre dia a dia a cultura de massa: a comunicag@o do

real com o imagindrio.(p.83)

Nessa perspectiva, as figuras de super-heroina e de super her6i hoje retratadas nas narrativas mididticas
desfrutam de uma posicdo de destaque, a medida em que aparecem bastante positivizadas em funcdo de seus
feitos serem realizados em prol de uma causa grandiosa. A atitude herdica € mitificada primeiramente por
trazer em si lampejos de respostas a grandes mistérios e dilemas humanos e por imprimir sentido a experiéncia
da vida, na medida em que o mito do/a heréi/ina fala de provagdes, renascimento, superagdo, mudangas,

sacrificios, como nos lembra Joseph Campbell (2007). O mito, como jd mencionado, atua como ruptura a

23Ménica Fantin (2000) destaca que brincar € sempre uma aprendizagem, “uma aprendizagem que se baseia ha imaginagdo e a enriquece’. A autora
destaca o brincar como “atividade simbdlica, representativa e imaginativa por exceléncia’ (p.83), concentrando seus esforgos em entendé-la em si
mesma, como importante (sendo amais relevante) prética da culturainfantil.

24Parte fundamental do chamado complexo imagindrio defendido por Edgar Morin é constituida por projecdo de desejos, medos, aspiragdes,
necessidades que criam imagens exteriores as quais sdo também experimentadas subjetivamente. Por isso, permite processos de identificacdo. “Ao
mesmo tempo, ocorre uma grande quantidade de transferéncias internas no centro do prdprio imagindrio, do real para o imagindrio e vice-versa. O
complexo imagindrio é um andlogo (analogon) psiquico das relagdes de troca entre um ser vivo e seu meio. As atividades imagindrias ndo concernem
unicamente aos sistemas imagindrios: mitos, magias, religides, estéticas. Elas irrigam a vida afetiva e infiltram-se, em todos os sentidos, no seio da
vida pratica. A dialética do real e do imagindrio € um dado humano fundamental” (PENA-VEGA, ALMEIDA, & PATRAGLIA, 2003, p. 90-1).
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estabilidade da experiéncia da rotina, ao lhe corromper com o extraordindrio, ao disponibilizar a vida cotidiana
o sentimento de mudanga, movimento, transformacdo, tensdo entre a vida e a morte. Eis o invélucro
caracteristico do herdi e da heroina: a proeza da superacdo. Provavelmente isso explique por que, além de essa
figura atravessar geragdes, sobreviver no tempo, garantir presenca fundamental nos mitos de todas as culturas,
continua viva e atuante até mesmo nos dias atuais, mesmo numa cultura que se define como racional e
cientifica. Assim, o mito inscreve-se como fonte de inspiracdo para a vida, para a imaginagdo, para a
criatividade, atuando, como mediacdo importante entre 0 mundo da realidade e o da fantasia. Por isso, € tao
imprescindivel a cultura infantil, sendo, também por esse motivo, tdo préoximo daquilo que se configurou como

proprio da imaginagao das criangas.

No contexto de uma narrativa na qual desfruta de uma posi¢do privilegiada de poder, o herdi ou a
heroina sdo aquelas personagens que desempenham facanhas extraordindrias, sobressaem-se em relagcdo aos
outros da trama, devido a sua forca ou sua esperteza, em poucas palavras, caracterizam-se justamente pela sua
acdo herdica. Toda a atencdo do mundo imagindrio que habita se volta para o/a protagonista, para seu feito,
para suas qualidades, para seus desafios. Apesar de todas as atrocidades e desavencas, elas sdo sempre
superadas e € justamente isso o que define o papel da/o heroina/é6i. Devido ainda ao seu fascinio, profundos
complexos de projecao-identificagcdo sdo desencadeados, potencializados sobretudo pela idéia de poder que estd
agregada a sua imagem. Tal sentimento conjuga-se muito bem aos valores inerentes a uma sociedade tdo
hierarquizada como a nossa, marcada pelos jogos de poder, na qual muitos ndo t€ém sequer direito a ser ouvidos,
como ocorre com a maioria das criangas frente as decisdes “importantes e sérias” do mundo dos adultos. Um
dos poucos lugares e ocasides em que as criancas desfrutam de plenos poderes decisérios e voltados a acdo
parece ser restrito ao mundo da imaginacdo e da brincadeira, ou seja, um mundo além daquele “real”,
encabecado pelos adultos. Pois, “em todas as idades do destino individual ou coletivo do homem, os grandes
sonhos que o perseguem sdo sonhos de poténcia”(HELD, 1980, p.125). E na interagiio com outras criancas e no
faz de conta que elas usufruem desse sentimento de poder e participacdo, especialmente fantasiando se passar
por essas personagens ou pelo menos rearranjando imaginariamente tais elementos caracteristicos que elas

véem no contexto das narrativas do video.

Ao brincar de super herdi ou super-heroina, a crianca vivencia essa figura mitica de maneira muito
intima tudo aquilo que esta enseja em sua simbologia e em seu significado social. No entanto, hd ainda as
implicagBes impostas sobre sua representacdo decorrentes do meio a partir do qual ela nos € apresentada, ou
seja, o peso do contexto mididtico. Na pratica, parece haver um desgaste dessas representacdes, provocado tanto
pela sua exagerada exposi¢do, quanto pelo resultado da sua prépria histéria de elaboracdo vinculada a producdo
em série, como percebeu Stephen Kline (1995), ao analisar o papel dos super herdis na cultura de massa. Sua
conclusdo aponta para o fato de as producdes mididticas se voltaram predominantemente aos interesses

comerciais, constatando, por fim, que as narrativas ndo capturam a profundidade psicoldgica e a densidade
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mitolégica da figura herdica dos contos e da literatura mais elaborada. Ele v€, em sua andlise sobre os herdis
das séries televisivas, apenas um emblema ou fragmento da experiéncia que nao dé conta da complexidade, da

ambiguidade e dos conflitos emocionais dignos de sua potencialidade enquanto mito.

Entdo, a partir dos desenhos animados, as criangcas ancoram suas brincadeiras de herdi, heroina,
princesa, rei e rainha, como vimos, e reconfiguram uma nova narrativa, adaptada pelo seu contexto social e
moldada pelas condicdes do presente. Nesse caso, a dindmica que rege a relacdo da crianga com as narrativas é
a identificacdo, tanto na brincadeira quanto no momento em que ela assiste a esses programas. Na atividade
imagindria, na qual se faz passar pela personagem, ela revive sozinha ou com colegas a légica da narrativa, mas
podendo, € claro, alterar caracteristicas originais, ao sabor de seus interesses e suas vontades ou das
negociagdes junto ao grupo. Daf a importancia da reapropriacio para a configuracdo dos sentidos das criangas,

que, nesse caso, ¢ especialmente mediada pelo contexto cotidiano, pelas mediagdes tecnoldgicas e sociais e

pela pratica da brincadeira (OROZCO, 2001).

No entanto, gostariamos de finalizar esta discussdo retomando um pouco a realizada sobre imaginario,
imaginacdo e imagem, na dimensdo pela qual os contéudos mididticos participam do cotidiano das criangas,
interpelados em suas praticas sociais. De uma maneira geral, podemos dizer que as personagens e seus
contextos narrativos surgem enquanto imagens deflagradas pelas paisagens mididticas (mediascapes), dando
corpo a consolidacdo de um imagindrio compartilhado em nivel global, que, longe de ser facilmente
apreensivel, é regido por uma légica na qual imperam a dindmica do fluxo, do movimento e da
interconectividade, e definida no interior de um amplo repertério de imagens simuladas em diferentes meios e
telas, da televisdo, dos brinquedos, passando pelos produtos, pelas revistas, computadores e jogos eletronicos.
Nao obstante, a imaginagdo constitui o componente organizador, no sentido assinalado por Appadurai, de que,
além de ser central para todas as formas de agéncia, €, ainda segundo o autor, também um fato social e o
elemento-chave da nova ordem global. Desse modo, é justamente a tensdo entre a homegeneizacdo e
heterogeneizacdo que movimenta esse processo, caracterizado pela desterritorializacio, pela diferenca, pela
irregularidade e pelos intensos fluxos de narrativas, pessoas e imagens. Eis o ambiente a partir do qual a
crianga se debruga como campo de possibilidades possiveis para vivenciar sua realidade social, imagindria e

cotidiana.

1.4 Cotidiano e Brincadeira: Problematizando Ritualidades e Sentidos

Dada a importancia do cotidiano como o palco no qual se manifestam os complexos imagindrios, as
novas formas de sentir e as novas figuras de sociabilidade desenham uma aparente desordem cultural, que

questiona as formas implicitas de poder, iluminando “certos saberes-mosaico, feitos de objetos moveis,
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ndmades, de fronteiras difusas, de intertextualidades e bricolagens”(MARTIN-BARBERO, 2001, p.18). A
andlise que langa mio do cotidiano deve considerar o repertdrio acionado na leitura e nos usos das imagens que
tematizam o universo das criangas, através das dindmicas das micropoliticas que Michel de Certeau (1994)
chama de “maneiras de fazer”, que “constituem as mil praticas pelas quais usudrios se reapropriam do espago
organizado pelas técnicas da producgdo socio-cultural” (p.41). O espago, nesse caso, € o presente, ou seja, 0s
mecanismos acionados ocorrem justamente na interacdo social. Compreende-se assim o cardter subjetivo como
um constante perfazer-se, no qual se travam pequenos conflitos didrios, obrigando os sujeitos a reafirmarem
constantemente sua posicao, ressignificando a todo momento seu estatuto de crianga, menino ou menina, dentre

outras denominacdes identitarias.

A atencdo ao cardter mundializado das personagens de desenho animado dé conta da dimensdo que a liga
ao fundo simbdlico de representacdes, dissimuladas e vivenciadas concomitante em vérias partes do mundo.
No entanto, na pratica isso se efetiva de modo fragmentario, multiplo, interposto pelas tensdes locais. Porém,
essas imagens incidem na vida dos sujeitos e de seu contexto e a atencdo deve se debrucar sobre esse fato.

Borelli (1995), em defesa dos estudos de recepcdo e atentando para o imagindrio compartilhado, relata:

N

A introdu¢do de uma abordagem analitica que segue em direcdo a incorporacdo das
subjetividades ou a construgdo de uma teoria do sujeito sé pode afirmar positivamente a
realidade de sujeitos ativos. Ativos pela experiéncia de uma série de normas que acionam
o imagindrio. Participantes na constru¢do das imagens, reconhecimento de sinais,

preenchimento de lacunas e reconstitui¢do de um 'estilo' familiar e conhecido. (p. 82)

Nesse horizonte emerge a importancia do cotidiano dos sujeitos, pois o imagindrio somente adquire
significado quando atravessado por mediacdes espago-temporais. As imagens, enquanto narrativas sociais,
aparecem para o publico desterritorializadas, mas sdo passiveis de um amplo processo de ressignificacio, dado
no momento de seu uso. Nesse sentido, o enfoque situa-se na praxis, na interpretacdo dos sujeitos sociais que,
desse modo, estdo produzindo cultura a todo momento. As praticas do dia-a-dia, longe de ser simples
reproducdo cultural, sdo tecidas a partir de gestos criativos, produzindo um imagindrio social que toma
diferentes formas e se renova continuamente, conforme confere Certeau. Para ele, o préprio uso ou consumo é

produtivo, pois instaura a producio de mdltiplos significados.

A partir da concepcdo de cultura como um processo social continuo, no qual novas experiéncias,

novas préticas, novos significados e novos valores vao sendo constantemente criados (WILLIAMS, 1992),

emerge a necessidade de tomarmos emprestadas algumas ferramentas analiticas que deem conta dessa

dimensdo dindmica e prosaica. Os estudos de performance, nesse ponto, ajudam a clarear a maneira pela qual

se efetuam na prética as negociacdes, a criatividade e a dinamicidade da interacdo humana, ja que remetem “a
experiéncia imediata, emergente e estética” conforme argumenta Esther Jean Langdon (p. 12, 2007).

Embora muito autores, inclusive brasileiros, exaltem os maleficios das midias, em especial da televisio,

nos cotidianos das criangas (PONTES, 2007, KEHL, 1991, SAYAO, 2004), como “substitutivas” da atividade
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de brincar, nesta abordagem procuramos compreender o modo pelo qual esses meios alteram a experiéncia de
meninos e meninas, entendendo a brincadeira como processo da atividade imaginativa (GIRARDELLO, 1998,
FANTIN, 2000, JOBIM, 2001, RIBES, 2002). Nosso intuito neste momento € problematizar justamente a
dimensdo da brincadeira na experiéncia das criangas, igualmente importante e complementar dentro do campo
analitico interdisciplinar que estamos construindo, calcado na relagdo entre a dindmica do imagindrio e as
préticas sociais dos sujeitos. Posteriormente, tal panorama analitico serd confrontado com a pesquisa empirica.
Mais do que simplesmente teorizar, as reflexdes que se seguem nessa etapa consolidam-se como constituintes
do préprio objeto, lancando mao de possibilidades e perspectivas que possam se assentar em possibilidades de

aplicabilidade.

Remeter ao cotidiano infantil evoca quase que automaticamente a brincadeira, devido aos profundos
lacos historicamente tecidos entre as criangas e essa pratica cultural. Tal como sugere Brougere (1995), a
brincadeira é considerada aqui como “um processo de relagdes interindividuais”(p.97), em oposicdo a uma
visdo que a considera como atividade nata ou natural da crianca. Ela é aqui pensada pela sua dimensao de
aprendizagem social, contextualizada na cultura, portanto. Deflagrada no cotidiano, a brincadeira solicita uma
“mutacdo do sentido, da realidade: as coisas af tornam-se outras. E um espaco 2 margem da vida comum que
obedece a regras criadas pela circunstancia.”(idem, p. 99-100). Nessa mesma linha de raciocinio, que parte de
sua perspectiva histérica, Huizinga (1993) pensa o jogo e a brincadeira como um sentido que inspira a diversao
e permite uma evasdo da vida cotidiana, pelo fato de se realizar dentro de limites de tempo e espago
demarcados, em que ha regras e 1dgicas especificas e acordadas em meio aqueles/as que se prestam a participar

dessa atividade.

Esse € o viés que permite conectd-la a nogao de performance desenvolvida na antropologia, inspirada em
Victor Turner (1987), cujo foco encontram-se na relagcao entre ritual e cotidiano, tomando o primeiro como um
espaco e tempo de reflexdo sobre o segundo. Nessa perspectiva, a brincadeira, tal qual um ritual, implica uma
suspensao espago-temporal do fluxo cotidiano, constituindo-se como espacgo de performance, devido ao fato de
romper com o ordindrio e suscitar reflexivamente os dramas sociais® vividos no dia-a-dia. Diante disso, a
experiéncia caracterizada pela brincadeira desfruta de uma particularidade, na medida em que, desenvolvida no
ambito social, supde uma significacdo conferida por todos ou todas que dela participam. Ainda que
profundamente esta atividade seja calcada nas vivéncias das criangas, lhes possibilita reinventar, criar,
experimentar outras situa¢des e papéis imaginarios. Apesar da flexibilidade e do cardter prosaico dessa pratica,
ela é considerada performética porque incita a reflexividade pela qual o grupo de criangas pensa sobre si

mesmo, interpelando e contrapondo-se com suas realidades sociais, de modo criativo.

%A visio de cultura como emergente se baseia na idéia de que a vida social é um processo dindmico e ndo uma estrutura fixa, e este processo,
segundo Turner, € melhor visto como um drama social, ou seja, como composto de sequéncias de dramas sociais que sdo resultado de uma continua
tensdo entre conflito e harmonia. A vida é um drama, cheio de situagdes desarmonicas ou de crises cujas resol ugdes desafiam os atores’ (LANGDON,
1996, p.25).
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Brincando as criangas ritualizam, encenando as personagens de desenho animado. “Quando a crianga
brinca com bonecos ou brinquedos ligados ao desenho animado visto na TV ela estd tendo uma relacdo ativa de
manipulacdo do personagem podendo, eventualmente, (re) criar o desenho” (FERNANDES, 2003, p.74). Aqui,
elas incorporam, vivem imaginariamente uma nova identidade, mesclada com as caracteristicas advindas
dessas figuras em situagdes de identificacdo corporal ou ainda como possibilidade de ““se transpor” para o
brinquedo ou para a tela. Além de se constituirem como elementos importantes para a socializagdo,
transmutam oportunos referentes de dominio comum entre as criangas, por isso garantindo um excelente ponto
de partida para suas praticas lidicas, tornando possivel efetivar-se a reelaboracio desses contetios em seu meio
social. Desse modo, funcionam como suporte para a imaginacao infantil, sendo, contudo, mesclados em meio a

outros elementos de seus repertérios, como nos lembra Jobim e Souza (2001).

A brincadeira, portanto, distingue-se da situacdo de rotina por acionar/mobilizar mecanismos da
experiéncia nos quais se procede uma suspensido de suas relacdes cotidianas, momento em que € possivel
experimentar novas configuracdes sociais imagindrias. E nesse periodo restrito do brincar, da forma com que é
concebido em nossa sociedade, que a crian¢a pode vivenciar temporariamente uma espécie de meta-teatro®® da
vida cotidiana (DAWSEY, 2005a), no sentido em que é caracterizado por uma reflexividade profundamente
“carnavalizante” do social, isso é, uma forma lddica que implica um olhar distanciado, deslocado,
extraordindrio. Fora de sua “realidade convencional”, a crianga pode ressemantizar elementos de seu repertorio,
experimentando-os de diversas formas, sem que isso interfira diretamente na ordem habitual de sua experiéncia
real cotidiana. No entanto, a continua e frequente realizacdo dessa pratica nao deixa de ter seus impactos nas
suas subjetividades, a0 menos como uma experiéncia que se contrapde a encenagdo de suas personalidades da

vida “real”.

Brougere (1995) defende que, ao se apoderar do universo que a rodeia, a crianga o harmoniza dentro de
sua prépria dindmica. Fantasiar passar-se por her6i ou heroina ou qualquer outro personagem da vida real ou de
histérias de ficgdo implica trazer para seus dominios um desejo que pode, a0 menos em parte, ser satisfeito por
simulagdo. Culturalmente, a brincadeira é tomada como um momento restrito, autonomizado, apresentando-se
como uma espécie de expressao simbdlica, porém vista como menor € menos importante em relagdo a outras
esferas, como a do trabalho, por exemplo. Ao historicizar o lddico, Huizinga (1993) constata que central ao
jogo e a brincadeira € seu cardter livre, espontdneo e voluntario, confirmando a tese de que se constitui como
atividade a parte do sistema produtivo, préprio da sociedade moderna, cujo cerne se encontra na racionalidade.
Como o tempo do lidico ndo consegue se ajustar ao tempo da produtividade, ele restringe-se a0 momento de

dcio e por isso tdo bem se ajustou a cultura infantil, composta por um grupo “a parte” do sistema de producio

capitalista comandado por adultos.

26E na relaco entre teatro — ou drama estético - e cotidiano — ou drama social — que John Dawey busca re-elaborar a idéia de meta-teatro tomada de
Victor Turner: “Ao passo que [Erving] Goffman apresenta-se como um observador do teatro da vida cotidiana, Turner se interessa particularmente
pelos momentos de suspensdo de papéis, ou segja, pelo meta-teatro da vida social” (DAWSEY, 2005b).
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Se, nas sociedades pré-industriais as atividades rituais ndo se desvinculavam da sua vida lddica, hoje,
além do descentramento e da fragmentacdo da atividade de recriacdo de universos simbdlicos (DAWSEY,
2005b), a préatica da brincadeira nos limiares da cultura sucumbe a racionalidade, ndo obstante se oriente por
uma variedade de imagens cambiantes, fragmentadas e multiplas. Nesse sentido, a brincadeira, constituindo-se
como performance, sugere um estado de distanciamento da vida cotidiana, ao que Turner (1982) atribui a nog@o
de performance estética, pelo fato de se configurar num estado liminar que se atribui ao ator durante a
performance, de modo que a crianca, enquanto brinca, simulando papéis, experimenta ser a0 mesmo tempo
“ndo-eu” e “ndo-ndo-eu”’. Paradoxalmente, como essa atividade € frequente na sua vida, esses instantes
extraordindrios consolidam-se afinal como seu préprio cotidiano, possibilitando, portanto, continuamente o
estranhamento desse cotidiano que a relega a seu papel de crianga. Dawsey (2005a, p.22) parafraseia Benjamin:
“a tradicdo dos oprimidos nos ensina que o 'estado de excecdo' é a regra”. Eis o principio de um meta-teatro

cotidiano, na opinido desse autor.

A estratégia investigativa que toma como elemento primordial a andlise das brincadeiras infantis, para
compreender de que forma as imagens e suas representacdes adquirem sentido no cotidiano das criangas, vem
na esteira do que Turner (apud DAWSEY, 2005a) considera como “desvio” metodolégico, em relacdo aos

procedimentos consagrados pela antropologia social, isso &,

o lugar olhado das coisas privilegiado a partir do qual se compreende uma estrutura social
¢ a sua antiestrutura. Para captar a intensidade da vida social € preciso compreendé-la a
partir de suas margens (...). Experiéncias de liminaridade podem suscitar efeitos de
estranhamento em relacdo ao cotidiano. Trata-se mais do que um simples espelhamento do
real. (...) Trata-se de um tempo espaco propicio para associacdes lddicas, fantdsticas.
Figuras alteradas, ou mesmo grotescas ganham preeminéncia. Abrem-se fendas no real,
revelando o seu inacabamento. Tensdes suprimidas vém a luz. Estratos culturais e
sedimentac¢des mais fundas da vida social vém a superficie. Assim, nos espagos liminares,

se produz uma espécie de conhecimento: um abalo (idem, p.23-4).

A brincadeira, tida como atividade livre, em que a crianga representa papéis, negocia com seus pares
regras, papéis e enredos, efetiva-se como arena na qual conflitos entre as diferencas de papéis, de gé€nero, de
hierarquias de todo tipo vém a tona. A prépria negociagdo nos momentos que antecedem a “brincadeira”, como
veremos adiante, constitui-se como elemento central do ponto de vista da performance. As tensdes “trazem a
luz elementos soterrados e possivelmente vulcanicos da paisagem social” (idem, p.25). Muito mais do que
expressdo, a performance € considerada do ponto de vista da experiéncia, complexa e tensa, pela qual o
cotidiano ¢ estranhado, e que funciona como nega¢ao do sentido Unico das coisas e das identidades. Porém, a
atencdo recai na direc@o das diferencas de género, pelo fato de, como observado, raramente meninos € meninas

“trocarem” de género em suas encenagdes, salvo quando simplesmente “ddo vida” a personagens coadjuvantes
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em suas histérias de faz de conta. A dicotomia entre os géneros aparece necessariamente €, por algum motivo,

de forma engessada.

Como experiéncia performdtica, a dimensdo lddica confere ao imagindrio infantil uma peculiaridade na
relacdo entre realidade e ficgdo, esta profundamente mediada pela fantasia, que faz com que, em muito casos, a
brincadeira possa ter um efeito para as criangas de algo muito mais significativo do que sua experiéncia “real
social”. Brougere (1995) alude a uma cultura lidica, cujo aspecto € culturalmente demarcado e estruturalmente
conta com lugar garantido dentro do conjunto da sociedade. Um outro ponto importante é que se consolida
como territério no qual as criangas usufruem de liberdade e autonomia na maioria das vezes. E uninime hoje o
reconhecimento de que a crianca deve e tem o direito de brincar e, principalmente, € importante levar em conta
seu lugar social como atividade que tem sido defendida como fundamental para o desenvolvimento cognitivo e
emocional(VYGOSTSKY, 1999, PIAGET, 1974, WINNICOT, 1975). Além do mais, a brincadeira tem sido
referenciada intimamente com a prépria defini¢do de infancia, como exercicio da sua vida social. Pois bem,
dado o fato que as criangas reinventam e recriam em cima da brincadeira, o universo que a alimenta e tematiza
seu mundo combina elementos do real e do imagindrio, numa constante correlagdo, cuja ordem de importancia
nesse momento pode ser invertida. Eis a fonte da brincadeira: o dominio do simbdlico, pelo qual a crianga,
quando brinca, rearticula elementos baseados no imagindrio, entdo sob uma nova légica, recriando situagdes,
personagens e objetos. E como uma fic¢io, ainda que reconhecida e circunscrita aos limites da fantasia. Auge

(1998) retoma Freud para pensar a brincadeira inserida nos liames do imagindrio®’:

A crianga que brinca, diz Freud, comporta-se como um poeta, cria para si um mundo
préprio, ou melhor, organiza seu mundo de acordo com sua conveniéncia, mas distingue
claramente seu mundo lidico da realidade 'e gosta de apoiar seus objetos e suas situagdes
imaginadas em coisas palpdveis e visiveis do mundo real." O oposto da brincadeira é a
realidade, mas a brincadeira, que se distingue da realidade, ndo se desliga dela
completamente. O criador literdrio, num certo sentido, faz a mesma coisa que a crianga

que brinca: leva a sério seu mundo de fantasia, mas separa-o nitidamente da realidade.

(p.55-6)

Vivenciar, ainda que imaginariamente, as personagens de desenho animado em suas brincadeiras,
permite as criangas estabelecer um elo intenso, vivido e intimo com suas subjetividades. Além de constituir um
componente a mais para seus repertérios, como defende Girardello (1998), numa perspectiva critica, que langa
um olhar sobre a imaginac¢do infantil, oportuniza & criang¢a “recriar com reveréncia ou parddia os enredos
assistidos, testando identidades e trajetdrias, no que ndo seria ensaio, mas ja a vida em sua plenitude” (p.25).
Esse tipo de experiéncia, que a liga tdo intimamente aos simbolos presentes no imagindrio infantil, é parte

fundamental da prépria maneira com que a realidade e a ficcdo sdo conjugadas nas mentalidades infantis.

270 antropdlogo Marc Augé concebe o imaginério de todas as culturas a partir da circulagio de imagens que ocorre entre seus trés pélos: o sonho, 0
mito e a criagdo literaria. Associa a cada um desses termos respectivamente a triade: imaginario/memoria individual, imaginario/meméria coletivos e
criacgo/ficcao (AUGE, 1995).
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Ainda que profanados pela modernidade, o her6i e a heroina dos desenhos animados s@o vivenciados assim por
elas de modo muito marcante, numa relacdo intimamente préxima a sua subjetividade, sob uma roupagem que
se articula como performadtica, por incitar dramas sociais. Aqui, as diferencas de género e da prépria condi¢do
de ser crianga vém a superficie como elementos subjetivamente significativos e, por isso, sdo vivenciados em
seus cotidianos. Retomaremos esses pontos particularmente na pesquisa de campo, a fim de explicitar o modo

pelo qual podemos associar a brincadeira a performance.

2. Infancias, Midia e Género

Para compreender imagindrio infantil € imprescindivel fazer uma contextualizacdo da prépria construgao
da categoria infincia, com énfase em sua dimensdo histérico-cultural, tal como aparece hoje nos principais
orgdos e instituicdes corresponsdveis pela manutencdo dessa nocdo. Ha correntes de andlise que buscam
enfatizar os determinismos bioldgicos para defini-la a partir de estdgios evolutivos rumo a adultez. Aqui a
infancia serd considerada como uma inven¢do do pensamento moderno, embebida na mesma matriz
civilizatéria que desencadeou os processos ja anteriormente mencionados. Interessa, em especial, concebé-la
pelo modo com que afeta e atravessa a formulagdo de um imagindrio amplamente permeado pelas midias no
cenario da mundializacdo das culturas. Cabe ressaltar que o préprio significado de infancia estd sendo
redefinido por meio das interacdes das criangas com as midias eletrdnicas, como apontam diversos autores,

dentre os quais se destacam nesse cendrio de discussdao Buckinham (2001), Brougere (2004) e Postman (1999).

Concebida enquanto categoria social, a infancia é referida como um importante elemento para as
configuracdes identitdrias, ndo sendo absolutamente restrita a imposicdes de ordem natural, sendo por
convengao social. “Em termos gerais, a infancia constitui realmente um segmento da sociedade. Este é o ponto
crucial no que diz respeito a diferenca entre uma concepgao de infincia em termos de desenvolvimento e em
termos sécio-estruturais. Tem, basicamente, a ver com a dinadmica do conceito de infincia” (QVORTRUP,
1999, p.8). Nesse sentido, Qvortrup defende, partindo de uma perspectiva da sociologia da infancia, que, apesar
da constatag@o da multiplicidade de infancias vividas hoje, num mundo cada vez mais complexo, “a pesquisa
sobre infancia deve, tal como qualquer pesquisa, ter como objetivo principal a generalizacdo” (idem, p.11). Tal
generalizacdo, segundo o autor, é resultante de processos de integracao histérica aliada a padrdes de segregacio
que fornecem coeréncia e certos requisitos que viabilizam definir infincia a partir de um sentido sécio-cultural

mais amplo.

Tradicionalmente, os principais limites que a definem se encontram associados principalmente a
determinantes da idade, embora suas caracteristicas tenham sofrido profundas modificagdes ao longo do

tempo. Enquanto uma maneira especifica de ser, a infancia pode até mesmo ser encarada como um estilo de

42



vida®® que os sujeitos podem adotar, por isso que hoje € possivel se aventurar em dizer que as barreiras que
separavam o adulto da crianca estdo sendo cada vez mais borradas. Do ponto de vista de uma perspectiva
voltada a infAncia como constructo social, o fator 'idade’ apresenta uma importancia secunddria em relacdo aos
fatores de ordem social, que, entdo, se relacionam com a idade (ibidem, p.8), o que possibilita interpretar essa

categoria em sua dimensdo mével e multifacetada.

Compreender infincia como uma categoria social remete necessariamente ao estatuto do préprio sujeito
infantil, cuja identidade €, em nosso caso, evocada em sua dimensdo nao-essencialista, tomando o cuidado de
ndo a determinar em termos que aparegam biologicamente fundamentados em faixas de idade. A nocdo de
identidade aqui entendida refere-se as reflexdes de Stuart Hall (2000), inserido nas formulacdes dos Estudos
Culturais sobre o sujeito que, diante das transformagdes desencadeadas pelo processo de globalizacdo, deixa de
ter uma identidade unificada e estdvel para se tornar fragmentado, composto de vdrias identidades
“contraditérias ou nao-resolvidas” (p.12). Assim, a identidade torna-se “uma celebracdo movel: formada e
transformada continuamente em relacdo as formas pelas quais somos representados ou interpelados nos
sistemas culturais que nos rodeiam”(p.13). O que queremos exaltar com essas reflexdes sobre (a crise da)
identidade € a pluralidade de infancias possiveis hoje, num mundo globalizado, marcado pela multiplicidade de
centros de poder, ambiguidades, fragmentacdes. Nesse sentido, um aspecto crucial estd relacionado a condi¢io
com a qual identidades sdo fabricadas: por meio da demarcacgdo da diferenca, de modo que definir aquilo que é
atribuido a crianga automaticamente exclui sistemas simbdlicos, os quais marcam a diferenca, como aqueles
referentes aos adultos e mesmo as diferencas de género, inerentes a prépria constru¢do de infancias. “Somos
muitas vezes encorajados, quando nos pedem que falemos ou escrevamos sobre infincia, a ndo esquecer a
perspectiva que trata do gé€nero. Talvez porque nos deparamos, no sentido mencionado, com dois tipos de
infancia” (QVORTRUP, 1999, p. 10).

Nessa direcdo, de modo culturalmente impositivo, tal qual a infincia, sdo as demarcagdes conferidas
pelas diferencas bindrias de género. Do ponto de vista estrito, dentre as escolhas que podem ser realizadas pelos
sujeitos em suas configuragdes identitdrias, se conjugaria, em primeira instincia, a ado¢do de determinadas
condutas, maneiras de ser e agir atreladas a infincia e ao género, estas muitas vezes tomadas como se fossem
naturalizadas. Na prética, entre as possibilidades subjetivas legitimadas socialmente, haveria somente dois
caminhos: ser menino ou menina. Entretanto, a identidade, tomada em seu sentido de pluralidade, contradig¢do
e tensdo implica admitir que, mesmo reconhecendo a existéncia dessas imposi¢des de infancia e gé€nero
calcadas sobre os corpos, hd um leque de possibilidades que s@o instituidas e atravessadas por outras diferencas
sociais, de tipo local, étnico, de classe, etc. Além do mais, elas ndo sdo fixas, isso &, transcendem a idéia de

desempenho de simples papéis sociais, pois, a medida em que sdo constituintes dos sujeitos, sdo continuamente

28Etilo de vida é aqui referenciado no sentido de uma construgéo ativa, individual, fruto da atividade de escolhas em oposicao & sua concepcéo de
conjunto relativamente fixo de disposi¢des, gostos culturais e préticas que marcam as fronteiras entre os grupos. Assim, na esteira do pensamento pds-
modernista apontado por Feathestone (1995): “Passa-se a ver estilo de vida como a estilizagdo ativa da vida, onde a coeréncia e a unidade ddo lugar a
exploracdo |Udica das experiéncias transitérias e dos efeitos estéticos superficiais.” (p.136).
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fabricadas através da mistura de diversos elementos simbdlicos disponiveis no universo social, que colaboram

para dar forma e coeréncia as identidades possiveis.

O que interessa aqui é compreender essas categorias, infincia e gé€nero, tdo centrais nessa pesquisa,
como parte das construgOes identitdrias das criangas estas por sua vez, devem ser interpretadas levando em
conta seu cardter de instabilidade e mobilidade. No entanto, essas categorias incidem sobre os sujeitos como
uma necessidade de adquirir coeréncia e posicionamento, j4 que sdo justamente as posicdes que assumimos e
com as quais nos identificamos as que de fato constituem nossas identidades. Identidade de género, bem como
de infancias, podem ser tomadas como constructos mutdveis e volateis, resultantes de interacdes sociais

contraditdrias, atravessadas e ndo finalizadas (LOURO, 1997, p.27).

Essa concepgdo aceita que as identidades ndo sdo nunca unificadas; que elas sdo, na
modernidade tardia, cada vez mais fragmentadas e fraturadas; que elas ndo sdo, nunca,
singulares, mas multiplamente construidas ao longo dos discursos, praticas e posi¢des que
podem se cruzer ou ser antagdnicos. As identidades estdo sujeitas a uma historicizacio
radical, estando constantemente em processo de mudanga e transformacao. (HALL, 2006,

p. 108)

O conceito de identidade é tomado como estratégico para se tomar elementos tdo difusos, cambiantes e
histéricos, justamente pelo fato de se constituir a partir de uma matriz discursiva, posicional e relacional que
pode comportar e agregar ndo sé denominacdes acerca de infancia e género, mas também outros referenciais
que, no conjunto, tendem a se dotar de sentido quando combinados. Resta, portanto, problematizar essas
categorias com o intuito de enriquecer o debate, a partir do qual as identidades, em busca de coeréncia,

procuram se assentar dentro de um cendrio atravessado por fluxos de imagens e pessoas em nivel global.

Nosso objetivo, neste capitulo, consiste em delinear infancia e género como construcdes discursivas,
sobretudo aquelas incidentes no cendrio da expansao mididtica. Como suporte para as construgdes identitérias,
pelas quais “as identidades s@o, pois, pontos de apego tempordrio as posicdes-de-sujeito que as praticas
discursivas constréem para nés” (HALL, 2006, p.112,) esse conjunto de simbolos disponiveis nos diversos
meios sociais sdo incorporados pelas midias, através das complexas tensdes que ha por trds de sua dindmica,
como apontamos no capitulo anterior. Diante disso, é importante ressaltar o cariter variavel dessas categorias,
as quais devem ser tomadas de forma relacionada e imbricadas no interior de um contexto mais amplo de
difusdo mididtica e mediagcdes politicas e sociais. A busca consiste em contextualizar esses emblemas no
delineamento de um imagindrio coletivo que se interpde aos agentes sociais, 0S quais se encontram imersos
numa complexa arena de possibilidades subjetivas, de onde retiram elementos para suas configuragdes

identitdrias, a0 mesmo tempo em que desempenham um papel bastante ativo no interior desse processo.

2.1 Problematizando Infancia e Midia: Limites Definidores?
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H4 uma enorme dificuldade em definir infincia sob o ponto de vista de seu cardter como constructo
social. De fato, hd uma vasta disparidade de posicdes que subjazem quer ao discurso comum, quer a producio
cientifica (PINTO, 1997, p.33). Ao observar o estatuto da crianga hoje, podemos partir da premissa de que ha
uma especificidade “da experiéncia de infancia em cada sociedade” (COHN, 2001, p.24). Ao mesmo tempo,
nao podemos deixar de considerar a existéncia de diferentes formas tedricas que dao origem a multiplicidade de
perspectivas acerca da crianga atualmente. Nosso recorte analitico, porém, busca compreender a infancia
relacionando-a com as discussdes ligadas a influéncia das midias nos tempos atuais, as quais t€ém impacto
diretamente na experiéncia e na imaginacdo de todas as pessoas. Muitos criticos que tratam desse assunto
(POSTMAN, 1999, BUCKHIGHAM, 2007, GARDNER, 1999, SARMENTO, 2004, PINTO, 1997,
FEILITZEN, 2002, BAUMANN, 2007) sdo unanimes em afirmar que as midias e, consequentemente, o

presente cendrio de expansao cultural, estdo alterando substancialmente essa construgao social.

Dado que a infancia ndo pode ser tomada como universal nem absoluta, mas como relativa e varidvel de
acordo com os diferentes contextos sociais, no cendrio em que se partilha uma série de imagens e narrativas
comuns propiciadas pelos meios eletronicos, podemos concluir que ela, dentro do projeto hegemodnico de
aproximacdo das culturas, vem sofrendo redefinicdes numa proporcao global que oscila entre a uniformizagao e
a complexifizacdo, que ora aproximam do seu contraponto adulto, ora a redefinem em nichos cada mais
segregados por idades. De fato, as midias transformam, tensionam, desenvolvem e sustentam essa constru¢ao
social, na medida em que sdo hoje um dos principais agentes na composi¢cdo do imagindrio coletivo no cendrio
mundial. Disney, McDonald's, Pokémon e Coca-Cola, mais do que signos do capital, atravessam as
configura¢des identitdrias que se assentam sob a idéia de infincia, além de outras categorias sociais.
Entretanto, essas mesmas midias, orientadas pela l6gica do consumo e pela maxima do lucro, muitas vezes se
veem forcadas a segregar seus mercados através de marcas e imagens simbolicamente voltadas para publicos
diversificados, aumentando o fosso que separa adultos, criangas, homens, mulheres, meninas, meninos, bebés
etc. Nesse caso, o meio desempenha papel primordial, pois, no interior da cultura das midias, podemos tanto
observar uma postura mais universalista, do ponto de vista de uma cultura de massa quanto outra mais
segregadora, proveniente de uma demanda variada do consumo que reivindica um leque maior de signos

disponiveis no mercado.

De todo modo, como emblema da mundializacdo das culturas, o consumo aparece para os sujeitos
imbuido da promessa de satisfacdo de desejos e necessidades, ao disponibilizar o aporte material e imaginério
necessdrio para que eles possam tecer suas identidades a partir de “escolhas individuais”. Dito de uma outra
forma, em meio ao leque disponivel de produtos e marcas, o sujeito age como um artista de si mesmo, ao
configurar estilos de vida e identidades possiveis, no interior de um jogo discursivo de poder, no qual a infancia

desempenha um papel prescritivo. Além disso, obviamente, na prética cotidiana, essa pseudo-liberdade,
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propagandeada pelas midias, ndo se efetiva de maneira tdo plena. H4 uma série de imposi¢des sociais que nio
apenas restringem, como impdem, através da normatizacdo social, a adocdo de certas posturas e
comportamentos que sdo culturalmente referidos e impregnados em seus corpos, através do que Foucault
(1993) denomina de préticas regulatérias. H4 sim uma margem de acdo, um leque disponivel para as
construcdes identitarias infantis, entretanto elas ainda se mostram circunscritas dentro de uma ordem social que
define, por exemplo, qual € o lugar das criancas.

Em relac@o a infancia que atravessa os discursos dos desenhos animados direcionados as criancas ha
uma série de ressalvas em relacdo ao contetido do que € apresentado, oriundas das redes que se preocupam com
a interpretacdo da infincia — entre elas hd uma combinacao entre o discurso pedagdgico, o das institui¢des de
defesa da crianca e o produzido na midia mais ampla, de origem comercial e fortemente arraigado ao discurso
publicitdrio. “Todos eles participam da constitui¢do de um sujeito infantil, descrevem modos de ser da crianca
em nosso tempo” (FISCHER, 1998, p. 114). Podemos afirmar que hd um certo consenso nas linguagens
mididticas voltadas para as criancas, apesar do reconhecimento do jogo de contradi¢des e negociacdes que ha
por trds de sua construcgdo.

Buckingham (2007) argumenta que “infancia” seria definida por meio de dois tipos de discursos
fortemente determinantes no intercruzamento com as midias: aqueles para as criangas e aqueles sobre elas. Os
discursos enderecados ao publico infantil seriam aqueles produzidos pelos textos mididticos e os sobre ele
consistiriam nos diversos modos como as relacdes das criangas com as midias eletronicas tém sido definidas e
debatidas no contexto das pesquisas académicas®. Nesse segundo ponto, o autor constata que ha duas fortes
correntes. A primeira exalta os efeitos maléficos das midias sobre as criancas, que sdo aqui encaradas como
grupo homogéneo, passivo e mais suscetivel a influéncia dos meios eletronicos. Aqui prepondera a visdo de
infancia no seu sentido mais roméantico, segundo o qual a crianga é tomada como vitima indefesa, um ser
carente de cuidados dos adultos, portanto completamente a mercé€ dos interesses comerciais que ha por trds das
midias®. Num outro extremo, estariam aqueles autores que partem de uma constru¢o positiva dessa relacio,
na qual haveria uma poderosa forma de “alfabetiza¢io mididtica”, que levaria 2 libertacdo das criangas”.
Embora ambas sejam diametrialmente opostas em relagc@o a visdo de infincia que € extraida dai, o autor alega
que as duas posi¢des sdo constituidas pelas mesmas fragilidades a partir das quais sdo abordadas as no¢des de
infancia e tecnologia. Partindo de uma visdo essencialista, essas visdes mostram-se mais preocupadas com 0s
efeitos das midias sobre as criancas. De modo geral, esse pesquisador afirma que a de primeiro tipo domina a

arena publica, enquanto que a segunda é cada vez mais adotada pela inddstria mididtica e comercial.

2% De fato, neste caso, a pesquisa tem sido fortemente determinada pelos tipos de discurso que tendem a dominar a arena publica mais ampla. (...) O
discurso académico sobre audiéncia infantil tem que competir por autoridade e credibilidade com esses discursos mais populares, assim como os da
prépriaindistria da midia’ (idem, p. 80).

30Entre esses autores, Buckhingham destaca: Neil Postman (O Desaparecimento da Infancia), Joshua Meyrowitz (No Sense of Place), Barry Sanders
(Aisfor Ox) e Shirley Steinberg e Joe Kincheloe (Coletanea Kinderculture). E claro que, para fins didéticos, esses autores s assim agrupados, mas,
em sua propria obra, Buckingham realiza uma descri¢8o critica dessas obras, ndo desconsiderando aspectos importantes e instigantes que norteiam
tais abordagens.

3INessa linha situam-se, ainda segundo o autor (idem): Seymour Papert (The Connected Family), Don Tapscott(Growing Up Digital), Jon Katz (Vistous
Reality) e Douglas Rushkoff (Playing The Future), todos eles publicados entre a metade e o fim da década de 1990.
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Diante dessas pesquisas, o que Buckingham sinaliza sdo as novas configuragdes de infancia, fortemente
marcadas pela presenca da midia nos contextos e cotidianos de todo o mundo, incidindo sobre seus limites
numa escala bem ampla. Ao mesmo tempo, o autor pondera que, no cendrio de um mundo globalizado, em que
observamos uma distribui¢do absolutamente desigual da renda e, também em consequéncia do acesso as
midias, resulta na coexisténcia de diferentes tipos de visdo de infancia. Daf a importancia do estudo do contexto
e do cotidiano, conforme os/as inlimeros autores/as que se debrugaram sobre a influéncia das midias em relagdo
as criancas (OROZCO, 2001, GIRARDELLO, 1998, RIBES, 2002, JOBIM, 2001, FERNANDES, 2003,
MUNARIM, 2007, PACHECO, 1991, SALGADO, 2005), os/as quais concluiram em suas pesquisas: as
criangas recriam significados, inventam, adaptam os contetidos dos programas vistos na televisdo em suas
brincadeiras e mais do que isso, com os olhos voltados as mediagdes, constataram que € justamente no meio
social que sdo reafirmados ou ponderados a importancia, o sentido e a presenca das temdticas mididticas em
seus cotidianos e em suas socializagdes.

Nesse sentido, s é possivel pensar a infancia através de um esforgo tedérico-metodolégico que leve em
conta outras mediacdes que a atravessam, ja que ela depende de outras categorias que a ajudem a definir as
identidades das criangas, como ja pontuamos. Talvez seja mais conveniente falarmos em infancias, devido a
complexidade que o termo adquire quando encarado sob o ponto de vista da cultura. De qualquer forma, ndo
temos como negar sua existéncia empirica, enquanto elemento definidor de uma série de préticas que, desse
modo, podem ser interpeladas pela idéia muito elucidativa de experié€ncia cultural da infancia.

Apoiano-mos no pensamento de Benjamin (1984), que langa um olhar sobre as imagens da infancia
enquanto experiéncia vivida, considerada a despeito da rede de significados na qual se encontra inserida seja
através da retomada da memoria pessoal e coletiva seja pelo reconhecimento da sua potencialidade como
sujeito da histdéria. Aqui destaca-se a sensibilidade do autor, evocada através do exercicio de rememoracdo de
sua infancia em Berlim, no inicio do século XX, onde p6de mesclar no momento presente da feitura da obra o
“filtro do juizo critico do intelectual, o qual, por sua vez, passa também pelo crivo da maneira poética de ver da
crianca” (GALZERANI, s/d). Com a atencdo voltada para a posi¢do social da crianca numa sociedade
moderna, onde saberes e pessoas sdo vistos de forma hierarquizada, Benjamin (1984) atenta para as brechas
simbdlicas que permitem uma abertura interpretativa além das acepcdes dominantes sobre a infancia, reinantes
principalmente no universo educacional. A prépria terminologia latina de infancia, que vem de in-fans — sem
linguagem — revela alguém menor, a ser moralizado, treinado para o conhecimento calcado na supremacia
racional do dominio adulto. O pensamento de Benjamin desafia inclusive a visdo roméantica da crianga, cujo
expoente Rousseau, com sua obra Emilio, de meados do século XVIII, considera a infancia a partir de uma
pureza natural que deve ser preservada e respeitada em si mesma. O berlinense ndo deixa totalmente de lado a
concepg¢do de inocéncia infantil, no entanto a vé através de sua potencialidade, esta revelada pela sensibilidade
no manejo criativo das palavras e dos objetos, que por sua vez sdo vividos e percebidos através da experiéncia.

Numa linguagem alegorica, este autor relembra em imagens de memdria, a maneira como, enquanto crianca,
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vivenciava seus objetos e brinquedos de forma muito intima, se misturando neles, identificando-se com animais
menores ou interagindo com grandes moveis e objetos numa relacdo muito estreita.

Na esteira de uma concepcao de infancia atenta & experiéncia, a prética da brincadeira volta a pauta da
discussdo por ser culturalmente associada a essa etapa da vida, sendo inclusive ressaltada pelo mais influente
tedrico do desenvolvimento infantil: Jean Piaget (1974). A grandeza de sua obra reside em sua detalhada
descricdo da regularidade com a qual a mente da crianca se desenvolve, a partir de certos estdgios rumo a
capacidade de abstracdo adulta. Sem fazer referéncia aos intermindveis debates acerca da possivel
universalidade de suas teorias®, interessa neste momento destacar o lugar privilegiado da imaginacio para a
infincia em sua forma particular de pensar e encarar a vida, sobretudo pela potencialidade imaginativa
concernente ao chamado estdgio pré-operacional, entre os dois aos sete anos de idade. Evocamos esse autor
para creditar a atividade lddica seu lugar nos discursos hegemodnicos como pritica essencial para o
desenvolvimento humano. Nesse sentido, quando ele chama a atencdo para as especificidades de cada uma
dessas etapas, ainda podemos verificar uma certa supremacia da visio de crianca como um vir a ser, devido ao
fato de a experiéncia infantil, tdo marcada pela brincadeira, ser como consequéncia encarada como uma
importante preparag@o para o mundo adulto.

Desse ponto de vista, bastante presente tanto nos discursos de protecdo a crianga, quanto naqueles que
visam a emancipagdo da crianga proporcionada pelo acesso as midias, o ideal continua sendo calcado pelos
valores de uma sociedade que encara o adulto e seu papel - num mundo regido pela produtividade - como
modelo, sendo a crianca e sua experiéncia, ainda que definidas como importantes, relegadas a um outro
estatuto, no qual ndo desfruta de espago para participacio ativa nas decisdes de ordem social mais ampla. Até
mesmo as politicas voltadas a elas contam com uma contribui¢@o insuficiente desse grupo, levando em conta
predominantemente o cruzamento dos interesses que imperam nos discursos de protecdo e de liberdade de
consumo, ambos ideologicamente validos dentro de uma esfera politica mais abrangente.

Nao desconsiderando o avanco no reconhecimento da brincadeira enquanto fundamental para as
criangas, a questdo remete ao posicionamento social dessa pratica na ordem dos saberes e também a pouca
atencdo investida nela, pois culturalmente a “brincadeira” - especialmente aquela que remete a um mundo
magico, tecido no seio da cultura literdria infantil como veremos com maior afinco - funciona como o principal
mote para a separacdo dos universos adulto e infantil, aspecto definidor dos programas mididticos dirigidos
para cada um desses setores. Nao sendo parte da vida produtiva, a atividade lddica insere-se nas esferas de
“ndo-producdo”, ou seja, € encarada como atividade livre, de 6cio e de lazer. Como a crianca nao participa
dessa primeira esfera, restaria compartilhar com o adulto desse segundo tipo. Ndo obstante, as atividades

Iddicas tém se mostrado muito divergentes entre esses segmentos, o que ¢ muito explorado pelas industrias da

32/ respeito da visio de infancia com énfase em seus estagios de amadurecimento, Solange Jobim rebate: “Assim sendo, a concepgao de tempo linear,
cumulativo, homogéneo e vazio, apontando sempre para seu desdobramento inexordvel no futuro, parece se constituir no alicerce ideol6gico mais
importante para as concepgdes de desenvolvimento baseadas nos principios ontogenéticos. Com base no anteriormente exposto, a infancia pressupde
um tempo de mudangas e de instabilidade em contraste com um tempo de estabilidade e maturidade (...) vista como mero estado de passagem, precario,
efémero, que caminha para sua resolucéo posterior naidade adulta” (JOBIM e SOUZA, 1996, p.44)
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midia. Em se tratando de um problema de comunicacdo ou de diferenca de interesses e necessidades, o que
interessa é observar de que modo isso tem ocorrido na pritica no interior de um mundo multiplo,
interconectado pelas tecnologias e preocupado em “sintonizar seus relégios” com o projeto da modernidade
(APPADURAL, 1996).

Buckingham (2007) argumenta que as midias t€ém sido responsdveis pela aproximacdo dos universos
infantil e adulto, por terem usado nos tltimos tempos estratégias com vistas aos interesses de mercado que
tendem a aproximd-los, voltando-se a mdxima do lucro e disseminando maneiras de ser criancga, jovem ou
adulto em escala mundial. Isso se d4 mediante o uso da categoria “juventude” como o grande guarda-chuva na
incorporagao desses setores. Como resultado, aponta-se para um alargamento da nocao de jovem como estilo de
vida almejado por criangas e adultos. Veremos isso agora com maior atengao.

Como a categoria infancia € um constructo histdrico-social, ela ndo existiria se ndo fosse inventado seu
contraponto, o adulto. No entanto, “as distingdes entre o 'adulto’ e a 'crianca' sdo mutuamente fiscalizadas, dos
dois lados” (BUCKINGHAM, 2007). Desse modo, pensar em imagindrio infantil hoje, em meio a profusio de
imagens globalmente onipresentes, ainda que fragmentadas e difusas, obriga-nos a levantar a questdo da
problemadtica de seus limites, na qual ora eles se mesclam, ora a crianga diferencia-se do adulto ou, ainda,
renova-se numa outra categoria, o adolescente. Ponderando a multiplicidade de contetddos simulados pela
midia, esse autor verifica que a tendéncia parece caminhar no sentido de haver uma diminui¢do do tempo de
infancia, ou seja, a idade em que a infancia termina, pelo menos no que se refere as industrias de midia, parece

estar progressivamente diminuindo.

Como nos preocupamos especialmente com a forma cultural do desenho animado, nosso interesse reside
especialmente no ideal de infincia que contextualmente impera nesse meio, ou seja, com a atencdo voltada a
nocao que insurge veiculada em seu discurso como pano de fundo, como fruto das complexas interacdes entre
publico e produtores. Com €nfase no género narrativo ficcional de massa, as evidéncias indicam que esse tipo
de desenho esta ancorado numa visdo de infancia hegemonica, cuja vertente € bastante influenciada pelos
ideais de protecdo das criangas, tdo difundidos pelas praticas disciplinadoras promulgadas na modernidade,
que tendem, acima de tudo, a circunscrever tanto os universos adulto e infantil, quanto os géneros masculino e

feminino em esferas divergentes.

Nessa direcdo, € importante pontuar que hd uma forte corrente moralista atuando por tras dos contetidos
remetidos ao publico infantil, o que mobiliza 6rgdos de censura ou instituicdes que atuam no sentido de
restringir ou delimitar aquilo considerado como adequado ou nio para esse grupo’. Portanto, o imagindrio
infantil encontra-se fortemente influenciado pelas politicas protecionistas adultas, orientadas por uma

concepcdo de infincia que tende a reduzi-la em suas potencialidades criativas ou outras possibilidades de

33ver debate no cendrio nacional sobre politicas para o controle da classificagdo, orientada sobretudo por critérios de idade, cujo argumento aponta
para as desigualdades sociais como fator caracteristico importante e legitimador dessa agdo: CLASSIFICACAO INDICATIVA: Construindo a
cidadania na tela da tevé. [supervisdo editorial Vert Vivarta. Coordenagdo de texto Guilherme Canela) Brasiliaz ANDI; Secretaria Nacional de
Justica, 2006.
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agenciamentos. Os contetdos infantis considerados mais apropriados as criancas sdo aqueles que se revestem
do invélucro educativo, os que muitas vezes acabam por restringir € normatizar seu universo ao apresentarem
sistemas e modelos de um mundo adulto pronto e acabado. Enfim, destaca-se o refor¢o a ordem estabelecida
como tema recorrente no cendrio das narrativas remetidas as criancas, notadamente nos desenhos animados de
amplo alcance, nos quais sdo disseminados principalmente valores e padrdes de um tipo especifico de
organizacdo social, que aparece como hegemdnico: o do mundo urbano, ocidental, moderno e de consumo
(DORFMAN & MATTELART, 1980). Aqui, a infincia € construida em torno de uma concep¢do de protegdo,
direitos e deveres proprios a essa fase da vida, em que os sujeitos estdo inseridos, isso é, num processo continuo

de desenvolvimento para se tornarem cidadaos adultos.

A partir de outra perspectiva, alguns autores, tendo Postman (1999) como expoente, alegam que os meios
de comunicag¢@o na realidade participam de um movimento de liquidacdo da idéia de infincia, ja que, devido ao
seu amplo alcance, o universo adulto, anteriormente restrito do contato com as criangas, apareceria hoje de
forma bastante explicitada e acessivel para elas através das midias. O autor aponta para a temdtica da
sexualidade, considerada em seu aspecto de “vergonha”, como um importante divisor de 4guas entre o mundo
adulto e infantil desde o inicio da modernidade®, sendo, entretanto, amplamente disseminada pelos veiculos
comunicacionais, o que acaba por aproximar esses setores, adultizando as criangas. Essa mesma visdo ndo
inova muito em relacdo ao que vé a crianca como um ente que carece da prote¢do adulta, porque termina por
reduzi-la a um “casulo de purificacdo”, ainda dependente dos critérios estipulados pelos adultos.

O argumento de Buckingham reconhece o fato de a maioria dos produtos midiaticos vistos pelas criangas
mais velhas se refere aqueles dirigidos a programagdo adulta, como as telenovelas em nosso cendrio™. Nessa
direcdo, muitos criticos, ainda segundo esse autor, que antes reclamavam da precocidade dos programas
infantis, hoje queixam-se da infantilizacdo da televisao adulta. De fato, as industrias perceberam hd muito
tempo que a ado¢do de uma linguagem mais simplista funciona muito bem para atrair diferentes publicos,

% “E possivel afirmar que obter a adesdo do

dentro de um denominador comum reconhecido como “jovem
publico adolescente a determinados produtos e marcas implica uma conquista de natureza mais ampla”
(SAMPAIO, 2000, p.153). Nao é a toa que observamos a exaltacdo desse segmento nas campanhas de
publicidade e como protagonistas em filmes e séries. O estilo de vida hoje tdo promulgado pelas midias surge

correlacionado aos valores que se desenvolveram ao lado da representacdo do adolescente no universo do

3 O século X V11 marcou notadamente a nova concepcdo de infancia, baseando-se no espirito de sua época, em que se verifica a expansio industrial e
0 desenvolvimento de um sistema ideol 6gico ligado a promulgag&o de valores morais e técnicos que, por sua vez, sao difundidos no interior da prépria
organizagdo social. Assim, osideiais da ciéncia, do Estado e das leis eram os que ancoravam definitivamente o pensamento do periodo. Ariés (1978)
destaca a criagdo da ingtitui¢do escolar como o grande marco da separagéo entre criangas e adultos, ja que aquelas deveriam permanecer na escola, a
fim de serem educadas para o mundo dos “grandes’.

35Em nosso pals, pesquisas de audiéncia revelam que, entre os programas mais assistidos pelas criangas, se destacam as telenovelas, como mostram os
dados do Ibope de janeiro de 2006, apontados por Ribes (2007), em ordem decrescente de preferéncia: Belissima, Big-Brother Brasil, Alma gémea,
Malhag&o, Tela quente, Zorra Total, Sessdo da Tarde, Globo Noticia Vespertino, Globo Reporter e TV Xuxa, sendo que apenas este, o Ultimo entre os
dez mais citados, é classificado como infantil (Ver: O Globo. 25/02/2006. 2° Caderno, p.8).

36Segundo Morin (1972), a partir da década de 1950 emerge uma cultura conhecida por ser jovem, em meio ao rock, a filmes de James Dean e Marlon
Brando. Essa cultura eminentemente urbana protagonizou mitologias modernas que, depois de 1970, via contra-cultura, incorporou a transgresséo e a
contestacéo como lemas.
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consumo, como simbolo de inovagdo, contestagdo, liberdade e beleza. Assim, cada vez mais adultos e criancas
desejam prolongar essa etapa da vida.
Sem duvida, ha algumas evidéncias de que os estilos de vida juvenis estdo migrando para
faixas mais altas da escala etdria: a geracdo dos anos 60, a medida que envelhece, leva
consigo algumas de suas disposi¢des de orientacdo juvenil, e os adultos vém desfrutando
maior liberdade para se comportar como criangas e vice-versa.(FEATHERSTONE, 1995,
p. 142).

Até mesmo nos desenhos animados que tradicionalmente eram remetidos ao publico infantil, com
destaque as séries Disney no cendrio mundial, tendem cada vez mais a de se dirigirem fundamentalmente ao
setor “jovem”. Essa tendéncia, grosso modo, estendeu-se categoricamente a partir dos anos 1990, através dos
programas da televisio aberta e a cabo, cujos exemplos’ somam-se: Simpsons, South Park e A Vaca e o
Frango. Os produtores costumam dialogar com uma nog¢ao construida acerca da juventude que é referenciada
sobretudo pelo humor, num tom mais critico, em oposi¢do a comédia pasteldo e as gags que eram
predominantes até entdo nesse género, com destaque as séries da década de 1940 que continuam fazendo
sucesso até os dias atuais como Pica-Pau, Pernalonga e Popeye (PACHECO, 1985, 2002).

Deve-se também a adog@o de uma estética inspirada pela linguagem ao estilo video-clipe como um
importante vetor para a consolidacdo desse segmento, principalmente depois do sucesso do canal televisivo
norte-americano MTV, no mesmo periodo tendo sua versdo nacionalizada em diversos paises do mundo, cujo
alcance em nosso pais surgiu de forma mais restrita aos centros urbanos, como Sao Paulo e Porto Alegre, entre
outros. Sua mistura de linguagens e formatos é constantemente interpretada nos espagos académicos a luz das
reflexdes que se assentam sobre a pds-modernidade, reconhecida pelas “fraturas”, que remetem ao pastiche, a
bricolagem, a referéncia, a perda do sentido original, ao embacamento de fronteiras e ao incessante fluxo de
imagem, acompanhando essas formas a “descontinuidade temporal e heterogeneidade genérica, entre utopia e a
distopia, entre a histéria de aventura e a satira” (CONNOR, 1993, p.145). O video-clipe talvez se consolide
como o género narrativo que melhor atende a esse formato considerado pés-moderno, tendo o ideal do jovem
como sua bandeira™®.

Essa forma de expressdo veio de carona no sentido inovador e contestador do rock, cujo sucesso se
estende desde os anos 1960. Esse género musical chegou ao seu auge anos depois, através da cisao de som e
imagem, constituindo-se como estilo de vida e apresentando-se nas midias através do formato video-clipe,
consolidado como um video no qual o artista cantor interpreta sua musica misturando imagens de si mesmo e

de outras paisagens e personagens relacionadas a tematica evocada. Contudo, sua importancia parece nio se

STAlém dos desenhos animados, algumas séries recentes direcionadas para o publico adolescente, exibidas na televisio aberta em nosso pais, como as
novelas Rebeldes, do canal SBT, e Malhagéo, da Rede Globo, tém atraido bastante o publico infantil, fendmeno bastante incentivado pelo mercado de
produtos (RIBES, 2007, COSTA, 2007).

38Como ilustragdo, gostarfamos de reproduzir o depoimento de Fitima Ali, entdo diretora da MTV no Brasil, na década de 1990, acerca da sua
programacio:”’Muitas pessoas perguntam: mas como vocés aguentam esses videoclips da MTV? E uma coisa de louco: imagem, imagem, imagem,
uma atrds da outra, tudo rapidinho. Para uma pessoa que nio estd acostumada a essa linguagem pode até violentd-la, porque ela tenta botar no

videoclipe e realmente é impossivel, mas o jovem breca isso, porque recebe a informacdo do jeito que vem para ele como algo normal.” (ALMEIDA
& ARAUIJO, 1995, p.75-6)
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localizar em sua cronologia, porque menos importa seus pais fundadores, prevalecendo a presentificacdo, a
inovacdo e a criatividade com que elementos diversos se misturam em aparéncias, recriando uma espécie de
estética da experi€éncia momentanea. A esse respeito, Steven Connor (1993) argumenta: “Essa neutralizacdo da
histéria do rock num presente indiferenciado vem a caracterizar a programag¢do da MTV como tal, que
engarrafa e faz circular como mercadorias estilisticas os estilos de diferentes periodos do rock” (p. 131).
Determinante para a “cultura jovem”, esse género narrativo serve muito bem para ilustrar o tipo de estilo de
vida que nasceu desse contexto, que, ao incorporar adultos e criangas, lanca o sentimento de juventude como
denominador comum.
Nao se restringindo exclusivamente a esse género, o que € hoje possivel observar é a maneira com que
essa forma caracteristica de expressdo, centrada na rapidez de mudanga de planos, na articulacdo criativa e
inovadora entre imagem e musica, na flexibilidade de sua forma, na fusdo de linguagens e no uso de fortes
apelos subjetivos, invade outros géneros audiovisuais, como o desenho animado. A contribui¢do desse modo de
construcdo narrativa é garantida pelo sentido de liberdade e criatividade que ela langa, sendo inovadora a
medida em que “ el clip rompe las convenciones narrativas vigentes y assume un punto de vista experimental y
atrevido del relato. Naci6 y es hecho em la tele, se ha convertido em su lugar mds creativo porque se atreve a
juntar estructuras cinematograficas com busquedas del video-creaction, reflexion sobre la sentimentalidad de la
musica, y todo empaquetado para televisién.” (RINCON, 2002, p.112). Nio seria esse o principio que caminha
em direcdo a interatividade das midias e a liberdade estilistica tdo defendida pelo pensamento contemporineo?
E coincidentemente a partir da valorizagdo da cultura juvenil que come¢am de uma vez por todas a cair
por terra os padrdes tradicionais de regulacdo social que vinculavam estreitamente os estilos de vida as classes,
faixas etdrias e outras normatividades, tdo determinantes para uma cultura que se presta a ser de amplo alcance.
Assim, podemos concordar com a seguinte afirmativa de Beatriz Sarlo (1997): “a juventude ndo € uma idade e
sim uma estética da vida cotidiana”(p. 36), no sentido de que deixa de ser tanto uma configuracio identitdria
colada a limites de idade ou outras imposi¢des sociais, para se tornar um modo de ser diferenciado e ligado a
certos tipos de valores e posturas, em que a maxima ecoa num tom de liberdade e convite a ousadia para as
configuracdes identitdrias “individuais”. Buckingham (2007) também confirma essa tendéncia:
No entusiasmo compartilhado pela musica pop, roupas esportivas Nike, Nintendo e South
Park, por exemplo, pessoas de 10 a 40 anos fazem parte de um mercado ‘juvenil' que é
bastante e conscientemente diferente de um mercado 'familiar'. Nesse ambiente, a
'juventude’ € percebida como uma escolha de estilo de vida, definida pela sua relacdo com
marcas e mercadorias especificas, e também disponivel para aqueles que estdo bem fora
dos seus limites bioldgicos (que sdo de qualquer modo fluidos). Na 'televisdo jovem' e
também no mercado de musica popular, a juventude' possui um sentido simbdlico que
tanto pode se referir a identidades fantasiosas como possibilidades materiais — um

fendmeno que por si s6 ajuda a aumentar sua audi€éncia e consequentemente seu valor de

mercado (p,77-8).
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Entretanto, esse estilo de vida ndo € o Gnico que é promovido no interior da cultura mididtica. Apesar de
sua importancia cultural para a expansao da estilizacdo da vida, ampliam-se suas formas possiveis, coexistindo
referenciais que inclusive sugerem e afirmam a infantilizagdo, como € o caso dos chamados kidults. Esse termo
também refirindo-se a um estilo de vida, a partir da idéia de identidades cambidveis (HALL, 2000), propiciadas
pelo mundo globalizado e de consumo, este termo foi cunhado por publicitérios e fabricantes de brinquedos,
em Nova York, para descrever essa importante fatia de mercado apds a virada do milénio (FUREDI, 2004, p.5).
Segundo os produtores, o que move essas vendas de brinquedos € uma espécie de saudosismo, como que uma
nostalgia “dos velhos tempos” que comega a aparecer cada vez mais cedo entre os jovens (idem). A década de
1980 é rememorada pela TV no canal de assinatura Boomerang”, com a exibi¢do de desenhos animados de
sucesso desse periodo, quando grande parte dos adultos espectadores eram criancas, sendo estes o publico-alvo,
sobretudo nos periodos da noite. Essa tendéncia € inclusive observada pela crescente audiéncia nos cinemas,
nas exibicdes de desenhos animados de longa-metragem, como o japonés A Viagem de Chihiro (2004), que

contabilizou seu sucesso sobretudo entre esse piblico de maneira indiferenciada.
A manifestagdo provavelmente mais significativa dessa cultura infantil que atinge o
publico adulto pode ser vista na midia. As cifras de audiéncia atestam a popularidade da
rede Cartoon entre telespectadores de 18 a 34 anos de idade. Dois dos maiores sucessos de
Hollywood em 2001 foram Shrek e Monstros S.A. Como Toy Story e A Fuga das
Galinhas antes delas, essas producdes animadas fazem sucesso com um publico

embaragosamente adulto (ibidem).

Além de assistir a esses desenhos, hd um tendéncia entre os denominados kidults de adquirem
brinquedos, usar signos de personagens de desenho em suas indumentdrias e objetos, sobretudo entre aqueles
que pretendem se mostrar mais despojados. Outros autores denominam esse fendmeno como adultescéncia
(BORELLI, 2008), por serem os sujeitos “percebidos em pontos de passagem, como se nio tivessem
encontrado um lugar preciso, como se estivessem a procura de um eixo de sustentacio” (p.75). E essa a leitura
que normalmente ¢ feita quando observamos jovens executivos usando gravatas do Mickey ou mulheres
atendendo celulares da Hello Kitty. Embora seja constatada tal preferéncia, ela deve ser vista com ressalvas,
diante do fato de que, mesmo considerados infantilizados, esses adultos nido chegam ao ponto de assumir a
mesma posicao social relegada as criancas de pouca idade. Os brinquedos adquiridos por esse grupo sao menos
para atividade de faz de conta, como o € para as criancas, do que ousadas referéncias ao despojamento ou
simplesmente souvenires “estampados” em seus recintos, ornamentos e objetos. Como estilo de vida, esses
comportamentos podem ser interpretados como mais um tipo de experiéncia lidica, tal como aquelas outras tao
difundidas pela cultura de consumo, nas quais h4 a exaltacdo dos sentidos do olhar, tocar, manipular e ouvir.
Ainda que essas identidades sejam sim assumidas, elas ocorrem temporariamente ou simplesmente como

simbolos estéticos oriundos ora de uma nostalgia recente de quando o mundo situado na infancia parecia ser

39Desde meados de 2006, sua programagao foi modificada na grade matutina e vesperting, através da incorporagéo de desenhos animados de produgio
mais recente. Contudo, o horério da noite continua sendo encabegado pelos desenhos “antigos’ da década de 1970 e 80.
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“mais alegre e colorido”, ora simplesmente como signos de um novo estilo de vida reconhecido como “cool”*,

moderno, lidico e atraente, que podem ser usados concomitantemente ao lado de sua identidade “adulta”.

Os desenhos animados desempenham um importante papel como ponto de contato para essa
aproximagdo entre os ptblicos de maior idade e os menores. Os desenhos japoneses, no cendrio mundial desde
a década de 1970, estabeleceram-se definitivamente no gosto popular nos anos 1990 — mesmo periodo em que
suas narrativas procuram atender ao perfil jovem —, conquistando muitos adeptos “ndo-criancas” (LUYTEN,
2000). Estudos sobre a audiéncia do canal de televisdo Cartoon Network, especializado na exibi¢do continua de
animagoes, revelam que grande parte do publico mesmo dos desenhos atuais pertence a todos os grupos.

No Brasil, todos os anos, desde 1992, ocorre um importantissimo festival internacional de animacao, o
Anima-Mundi, com exibicdes de filmes e séries animadas do mundo inteiro durante o periodo de uma semana
no Rio de Janeiro e em Sdo Paulo. Aqui evocamos esse evento pelo fato de ele trazer em seu bojo o desenho
animado como forma de expressdo que absolutamente nio se restringe ao segmento infantil. Muito pelo
contrdrio, os curta e longa-metragens presentes nessa mostra sio classificados em subcategorias como humor,
drama ou infantil, isso €, mais no sentido de sua tematica do que como uma imposi¢ao segregadora por idades
(ANIMA-MUNDI, 2003). Muitas dessas exibi¢des sao dificeis de ser classificadas como sendo para criangas
ou adultos, revelando o embacamento dos limites que definiam cada um desses segmentos, o que pode ser
verificado no exemplo seguinte, de uma declaragdo acerca dos filmes de um célebre desenhista japonés no
cendrio mundial: “Filmes para criangas? Talvez sim. Yamamura [0 desenhista] procura a esséncia da vida nos
pequenos momentos, que a crianga sabe valorizar tdo bem. De pequenos detalhes e grandes sentimentos os seus
personagens criam e vivem situagdes que nos tocam, como quando éramos criangas” (idem, p.24).

Aqui podemos ver a referéncia a infincia vista como experiéncia, como um convite a viver um
determinado tipo de imaginacdo considerado proprio dessa etapa da vida, porém possivel de ser “revivido”. O
que podemos extrair dessa mostra, num sentido bem geral, é a maneira menos rigida em relagdo a separacio
entre esses universos. Tanto os desenhos animados infantis quanto os outros revelam-se mais como estilos
diferentes, do que uma camisa de for¢a determinada pela idade. Nesse festival, o publico costuma ser bastante
diversificado em relagc@o as idades, com excecdo de alguns filmes com censura. No entanto, grande parte dos
filmes, sendo infantil ou nfo, era vista e admirada por um publico extenso. Muitas dessas animacdes traziam
em seus enredos profundas questdes estéticas e éticas que punham em evidéncia dramas e conflitos humanos,
havia outros mais sentimentais, mais alegres ou mais agressivos também, ou seja, o tom € bem variado. A
tendéncia em relacdo aos filmes classificados como infantis era trazer um contetido considerado mais inocente,
cdmico, alegre, divertido, simples, colorido e mais estereotipado. Vale ressaltar aqui que os desenhos exibidos
nessa mostra ndo correspondem aos mesmos da televisio aberta, tendo um cardter mais alternativo e marginal,

reconhecidos assim como “arte”.

4Dois publicitarios norte-americanos, citados por Frank Furedi, afirmam que as “pessoas na casa dos 20 e dos 30 anos buscam produtos que |hes
déem a sensagdo de serem reconfortadas. Elas querem experiéncias sensorias que |hes tragam de volta uma fase da vida inocente e mais feliz: a
Infancia’ (FUREDI, 2004, p.5).
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Ja na programacdo aberta de televisdo, apesar de todo o investimento para atingir o maior publico
possivel, a televisdo costuma utilizar essa linguagem narrativa costuma sedirigir explicitamente ao publico
infantil, o que € reforcado pelas apresentadoras ou apresentadores, como a rainha Xuxa*, quando se dirigia aos
seus ‘“baixinhos”, pela publicidade de brinquedos e produtos para criangas exibida nos intervalos dos
programas. Aqui a crianca é exaltada sob o ponto de vista do consumo, ji que o motor da producio televisiva
estd na sua publicidade, pela qual a TV vende audiéncia para seus anunciantes (ALMEIDA, 2003). E
importante chamar a atenc@o para o fato de que essa cadeia de andncios de brinquedos, eletronicos e outros
produtos dirigidos para as criancas estd na maioria das vezes em consondncia mesmo com os desenhos
animados que ali sdo exibidos, o que sinaliza a visibilidade e importancia da crianga no cendrio publico,
decorrente fundamentalmente de seu estatuto como consumidora, desencadeado a partir dos anos 1980
(RIBES, 2007, VERSUTTIL, 2000, SAMPAIO, 2000).

A descoberta e a valorizacdo do potencial de consumo da crianca foram as maiores responsaveis pela sua
visibilidade na midia e esse movimento constitui-se como uma tendéncia global. Aumenta consideravelmente a
oferta de programas infantis na TV nesse periodo, levando-se em conta que, segundo dados do Censo de 1991,
o segmento infanto-juvenil compde 41 por cento da populagao brasileira. Gradativamente, as criancas comeg¢am
a ganhar “espaco na midia como apresentadores na programacao infantil, atores com presenca acentuada nos
diversos géneros (novelas, minisséries, comédias, etc.), entrevistados em talk-shows, anunciantes de produtos e
servicos, garotos/as-propaganda em campanhas de utilidade publica ou governamentais etc.” (SAMPAIO, 2000,
p. 150). No entanto, a construcido de sua imagem, das situagdes que vivenciam, entre outros aspectos, sao
resultantes da atividade coletiva dos profissionais de propaganda, como postula Sampaio. A partir de um
levantamento das imagens infantis veiculadas nas midias brasileiras, Sampaio sistematizou uma série de tipos,
de modo que podiam ser incidentes, enfatizando a crianga feliz, sobretudo nas propagandas em que se destaca
uma O6tica positiva, na qual a alegria é associada ao consumo, somando 76,5 por cento das representacdes
infantis. A autora considera esse tipo de representacdo como o “mais vazio, que muito pouco fala acerca da
identidade dos atores” (p.214). Um segundo tipo € o da crianga sapeca, somando 29,5 por cento do total das
representacdes infantis. Ela aqui aparece como esperta, “engracadinha”, pois seu sentido ¢ normalmente
atrelado ao encanto que desperta nos adultos. H4 ainda a representacdo da crianga fantasiosa, a que participa
de aventuras fantésticas, “lutando contra monstros ameagadores, assumindo a condi¢do de personagem em seus
sonhos e/ou brincadeiras, transformando-se em principes, princesas, xerifes, policiais, etc.” (idem, p.218). Esta
representa 19,8 por cento das apari¢Ges infantis. A de tipo precoce assume concepgdes e atitudes orientadas a
partir de modelos adultos, como o envolvimento com a questdo do amor, a negacdo do lado infantil, esta dltima

sobretudo presente nas imagens das meninas, as quais “tém realcadas sua beleza e graciosidade, expressas nas

4“A apresentadora de programas infantis de maior sucesso no Brasil, Xuxa Meneghel, ou simplesmente Xuxa, criou um formato na TV que se
espalhou por toda a América Latina. Origindmente, ela era uma bela modelo e estrelada TV loira, dangando, cantando e brincando com criancas no
palco. Durante os programas, ela costumava passar alguns desenhos animados comerciais, mas, principalmente, anunciava diferentes produtos de
consumo, como brinquedos, roupas, iogurte, doces, misica e cosméticos. O Xou da Xuxa foi imitado por outros canais, que se utilizavam de garotas
loiras, tentando copiar Xuxa. Tals programas est&o no ar ha dez anos. Podemos ver Xuxa como um fenémeno comercial deste periodo” (CARMONA,
2002, p. 335).
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posturas, gestos e poses assumidas nos comerciais” (ibidem, p.222). Sua incidéncia foi contabilizada como
sendo de 13,8 por cento. Finalmente, hd a crianca ingénua, no sentido a realcar seu desprovimento do
sentimento de malicia, ou seja, “ndo dispdem ainda de conhecimentos amplos sobre os bastidores da vida
adulta” (ibidem, p. 223), destacando-se em 10,2 por cento das representagdes infantis.

Por outro lado, os desenhos animados produzidos posteriormente a esse periodo — incluindo os aliados a
influéncia dos desenhos animados japoneses -, mesmo que remetidos ao publico infantil, nutrem-se de uma
complexidade narrativa, na qual personagens, mundos e cendrios sugerem uma outra realidade, fantéstica, com
codigos e desafios especificos, cujo acompanhamento solicita um olhar atento as suas nuances e a rapidez com
que a histéria é exibida. Nessa linha, destaca-se Pokémon®, Yu-Gi-OH! e Cavaleiros do Zodiaco, entre 0s
japoneses, ¢ He-man e Thundercats, entre os norte-americanos, todos apresentando sélidas parcerias com a
industria de brinquedos e publicitdria. Aqui se enfatiza a dimensdo infantil num sentido positivado, como um
convite a fazer parte de um mundo “restrito” a esse setor, sendo isso decisivo para a socializacdo das criancas
nos dias de hoje, quando a ldgica transposta para seus cotidianos € praticamente ininteligivel e nao
experimentada pelos mais velhos. “Os muros que cercam o jardim sagrado da infincia ficaram muito faceis de
pular. E, contudo, as criangas, principalmente pequenas, participam cada vez mais de mundos culturais e
sociais que sdo inacessiveis, € mesmo incompreensiveis, para seus pais” (BUCKINGHAM, 2007, p.79). No
entanto, apesar de a crianga considerar a midia como um mundo particularmente seu, sdo os produtores
adultos, especialistas em estratégias de vendas, quem confeccionam esses programas e ndo ha interesse em que
isso seja explicitado pela midia, sobretudo quando se trata desse tipo de desenho, que deve grande parte de seu
sucesso por endossar a autoafirmacdo infantil, através da idéia de que se trata de um mundo regido por
criangas.

No final dos anos 1990, ainda na linha dos desenhos que muito atrairam um publico “mais velho”
chamamos a atengao para o caso das Meninas Super Poderosas. A imagem das personagens, enquanto meninas
com super-poderes, foi consumida no periodo de seu lancamento - quando houve um grande furor em escala
global - como lema de uma nova figura feminina forte, bonita e poderosa. Muitas mulheres bem-sucedidas
profissionalmente se identificaram com essas caracteristicas inovadoras e passaram a exibir broches, estampas,
agendas, celulares e mais um infind4dvel nimero de objetos e aderecos com a marca dessas personagens
animadas, como uma manifestacdo ponderada pelo toque de humor, que clamava e reivindicava uma nova
identidade feminina que entdo se delineava.

Ao enfatizarmos infancia, juventude e idade adulta menos como etapas da vida e mais como tipos de
experiéncias sociais diferenciadas, é proposto abrir o debate que se centra na acdo dos sujeitos, em seus usos
criativos, atentando para suas margens de ac¢do aceitas socialmente e para as crises, contradigdes e tensdes que

caracterizam toda relac@o social. Do ponto de vista do cotidiano, as rupturas, as mudancas e os dramas sociais
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Liriam Yamase (2000) ao analisar a campanha publicitdria do Pokémon constatou que os pais ficam realmente excluidos deste universo imagindrio
refor¢ado pela inddstria de brinquedos, jogos e eletronicos. “Os adultos ficam a mercé da vontade das criangas, pois eles mal sabem quais sdo e o que
fazem os pokémons”(p.203).
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vividos pelos sujeitos demandam intensivamente a adocdo de escolhas e posicionamentos que, em muitos
casos, os convidam a enfrentarem desafios e experiéncias que constantemente estdo redefinindo seu estatuto,
em que os rituais de passagem, como os que marcam a mudanca da infiancia para o mundo adulto, se
configuram como ponto extremo desses dramas. Por conseguinte, as experi€ncias de meninos e meninas sdo
bastante diferentes e marcadas socialmente ja antes do nascimento, impostas desde o primeiro momento,
quando os pais ficam sabendo o “sexo” do filho ou filha. A partir dai, todo um cenério é montado tanto
materialmente como em expectativas sociais, tendo as diferencas de género como dois pdélos divergentes e
socialmente contrapostos. Esses cruzamentos entre infincia, midia e género tratam de um universo ao mesmo
tempo muito rico e complexo, sinalizando questdes fundamentais dentro do debate proposto no ambito das

relacOes entre identidades, agdo social e cultura.

2.2 Possibilidades de se articular Problematizando Género e Infancia

Dando seguimento ao debate sobre infancia, ndo podemos deixar de destacar que ela se encontra
atravessada por outras categorias sociais, que devem ser tomadas em seu conjunto. Nesse sentido, género, além
de ser determinante nesse esquema, surge como importante divisor de 4guas. Do ponto de vista cultural, saltam
as diferencas bindrias entre os universos masculino e feminino, um representado sobretudo por carrinhos, bola,
videogame, super heréis, no qual se destaca um mundo “azul”, e outro das meninas, “cor-de-rosa”, repleto de
bonecas, princesas, bichinhos de peliicia e utensilios para a brincadeira de “casinha”. Ainda que haja uma
mudanca significativa observada ao longo dos dltimos anos nos elementos que configuram esses dois meios,
por certas razdes ambos ainda insistem em se opor radicalmente. A representacdo das personagens presentes
nas midias voltadas para o publico infantil acompanhou de perto essa transformagéo, principalmente no tocante
a entrada em cena das super-heroinas, como versao feminina daqueles herdis ja consagrados na literatura dos
meninos. Aqui emerge um forte indicativo de mudanga nas possibilidades de agéncia (ORTNER, 1996) das
meninas e nas formas com que sdo representadas, com destaque as transformacgdes sociais alavancadas por
diferentes fatores, entre eles os movimentos feministas, a especializacdo do consumo e o lancamento de novas
formas de olhar das midias, configurando altera¢des na dindmica de projecao-identifica¢do do ptblico. O ponto
de partida para compreender esse aspecto estd ligado a questdo estratégica do laco estabelecido entre diferenca

de género e tipos de agéncia.

Dentre as contribuicdes das teorias feministas, podemos destacar alguns pontos: tal qual a infancia é

tomada pelo seu cardter histérico-social, o gé€nero também serd privilegiado como uma importante categoria
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analitica, primeiro por seu carater relacional™, que permite que sejam problematizadas concomitamente

43 Este ponto de vista relacional ou contextual sugere que o que apessoa'é —earigor, 0 que 0 género 'é — refere-se sempre as relagdes construidas em
que ela é determinada. Como fendmeno inconstante e contextual, o género ndo denota um ser substantivo, mas um ponto relativo de convergéncia
entre conjuntos especificos de relagdes, cultural e historicamente convergentes’ (BUTLER, 2003, p.29).
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diferencas entre adulto, crianga, masculino, feminino, além de outras configuracdes identitarias que af
atravessam, como classe, etnia etc. Em segundo lugar, os estudos de género trazem para o cendrio
contemporineo discussdes que se assentam nas desigualdades sociais, estas calcadas numa relagdo que
considera tanto agéncia como poder como pélos igualmente importantes para a compreensdo da realidade
social.

Muitos/as estudiosos/as apontam que a identificacio com o gé€nero nio aparece como coerente e fixa,
sendo, pelo contrédrio, extremamente instdvel. Tais representacdes do masculino e do feminino ndo sdo
imutdveis, variam segundo os usos, seus contextos e sua cultura. Apesar de lancar mao da observancia das
diferencas entre os mundos dos meninos e das meninas, ja que género se consolida como categoria relacional,
devemos concebé-lo como constru¢do varidvel da identidade, encarada como pré-requisito metodoldgico e
normativo (SCOTT, 1995, LOURO, 1997, MOORE, 2000, BUTLER, 2003). Na prética, isso implica
considerar, em vez de uma idéia de fixidez e coeréncia, as tensdes e as diferencas presentes no interior das
proprias concepgdes sobre o masculino e o feminino, que se ddo através de um continuo processo de afirmagao
e interagdo social.

Um dado fundamental evocado pelos estudos de género tem a ver com o fato de o pensamento moderno,
racional e ocidental tender a encarar as diferencas a partir de oposi¢cdes bindrias, como natureza e cultura,
magia e ciéncia, noite e dia. No ponto que nos interessa, facilmente constatamos que, assim como infancia
reclama o contraponto adulto, o masculino reclama o feminino. Nessa l6gica dicotomica, hd uma tendéncia a
valorizar um elemento da dupla, tomando o outro como desviante, decorrente, imperfeito. Além disso, dentre
os pares de opostos, costumamos referenciar um deles a um conjunto de outras oposi¢des ja fixadas no senso
comum, como atividade/passividade, natureza/cultura, inteligéncia/sensibilidade, razdo/sentimento, etc., como
observam muitas/os estudiosas/os de género (ROSALDO & LAMPHERE, 1979). Na realidade, estamos
querendo com isso chamar a aten¢do para uma desestabilizacdo dessas categorias fixas, como feminino,
masculino e infancia, e compreendé-las através da énfase em sua diversidade intercultural e na sua contingéncia
cultural.

Voltando a questdo da identidade, esta se consolida como um importante vetor, a medida em que permite
ao sujeito comportar um conjunto de referenciais que aparecem impregnados em seu corpo, em suas atitudes e
em seus comportamentos, definindo-o a partir das diferencas de gé€nero, entre outras construcdes. Judith Butler
(2003) questiona o significado de identidade como um ideal normativo em face da desestabilidade, incoeréncia
e descontinuidade que impedem a garantia de uma base sélida para sua sustentacdo. Sob o ponto de vista
critico, as diferengas inscritas sobre os corpos masculino ou feminino somente se apresentam sob uma
aparéncia coerente e univoca, escondendo em seu interior o complexo e contraditério jogo discursivo. “A
univocidade do sexo, a coeréncia interna do género e a estrutura bindria para o sexo e o género sdo sempre
consideradas como ficgbes reguladoras que consolidam e naturalizam regimes de poder convergentes de

opressdo masculina e heterossexistas” (idem, p. 59). Nessa direcdo, devemos relativizar os modos de
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subjetividade e as questdes de identidade que se encontram marcados pela exposi¢do a multiplos discursos
concorrentes e contraditérios, ligados a jogos e contextos de poder e expostos a sanc¢des sociais.

Com a atencd@o voltada a especificidade da relacdo da crianca com a midia, muitos dos referentes
promulgados pelas midias podem nio ser muito bem recebidos, por se oporem aos discursos de outras
importantes instituicdes sociais, como a escola e a familia, diretamente envolvidas com as criangcas. Um bom
exemplo em nosso pais estd nos surtos de musicas funk ou axé, cujo langamento normalmente coincide com o
carnaval, sendo bastante reforcados pelas midias ndo s6 como simples musicas, mas também em letras e dancas
altamente erotizadas que, embora ndo sejam voltadas diretamente para o publico infantil, tém repercutido com
bastante aceitacio por esse grupo. Nesse caso, muitas vezes elas sdo apropriadas pelo contexto mais geral da
vida cotidiana das criangas, como simbolo da moda, ora também incentivadas pelos adultos, que “acham
graca”, ora, em outros casos, sendo vedadas, porque consideradas inapropriadas para elas, ou, ainda, devido a
exaltacdo da sexualidade, podendo ser mais aceitas no caso dos meninos, € ndo no das meninas ou vice-versa.
No entanto, dificilmente é possivel proibir o contato com mensagens e produtos como esses, que, sendo
massivos, estdo atualmente disponiveis nos mais inusitados locais do cendrio cotidiano, das bancas de revistas
ao som ambiente dos supermercados. O que queremos chamar a atencdo aqui € para o cuidado de ndo se fazer
generalizacdes ou adotar uma postura reducionista em relagc@o a esse ponto, pois, além da exposic@o a discursos
diferentes, as diferencas de gé€nero pesam muito em situagdes como essa, mesmo quando nio estd tdo explicito
no produto o cardter heterossexista.

Um outro aspecto importante estd voltado a questdo da identidade. Contudo, problematizi-la ndo
significa afirmar que haveria um sujeito ontoldgico que pudesse realizar escolhas acerca da “matriz cultural” de
género, conforme observa Butler, como se houvesse uma identidade substancial. Ao invés disso, sdo as praticas
performaticas que sdo produzidas e impostas por “praticas reguladoras da coeréncia de género.
Consequentemente, o género mostra ser performativo no interior do discurso herdado da metafisica da
substancia — isto €, constituinte da identidade que supostamente é. Nesse sentido, o gé€nero € sempre um feito,
ainda que ndo seja obra de um sujeito tido como preexistente a obra” (ibidem, p.48). Para a autora, o género,
como prética discursiva continua, é constantemente ressignificado e interpelado. Mesmo quando aparece de
forma mais cristalizada, inscreve-se como resultado de uma pritica insidiosa e insistente, que vem se
sustentando através das relacdes sociais. No caso dos meninos e das meninas, tal pratica discursiva encontra-se
incidida pelas diferencas de género que ndo necessariamente correspondem ou se assemelham as dos adultos,
sendo especificas desse segmento.

Em relacdo a esse conjunto matricial de referentes associados as diferencas de géneros, verifica-se que
ele se encontra disponivel sobretudo nos corpos, nas gestualidades, nas maneiras de ser e de se portar dos
“pares”, além de o género ser continuamente interpelado pelos discursos da midia que tanto podem reforcar
suas diferencas, como modificd-las ou simplesmente contestd-las para subverté-las. Sua complexidade é

constatada 2 medida que podemos comparar as diferencas discursivas que se assentam nos corpos € nas
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gestualidades dos meninos e das meninas através dos tempos, dos contextos e das geracdes. A constru¢do da
diferenca, do outro* que se opde assimetricamente, é essencial no interior desse processo. Na prética, para que
se afirmem como meninas, por exemplo, é necessario que se delineie um contraponto daquilo que ndo
corresponde a essa configuracdo identitdria, caracterizado como seu oposto, o menino, aquele que ndo

corresponde ao seu ideal de género, ou seja, o que ela ndao €. O mesmo ocorre no caso dos meninos.
Por meio das relacdes de género, dois tipos de pessoas sdo criados: homem e mulher.
Homem e mulher sido apresentados como categorias excludentes. S6 se pode pertencer a
um género, nunca ao outro ou a ambos. O conteddo real de ser homem ou mulher e a
rigidez das préprias categorias sdo altamente varidveis de acordo com épocas e culturas.
(FLAX, 1991, p.228)

Devido a for¢a com que referentes sdo generificados — isto € de menino, isto € de menina -, aquilo que

ndo se enquadra, que escapa a essa matriz de inteligibilidade, é ignorado ou menosprezado socialmente e

denominado por Butler como ser abjeto”, a exemplo dos hermafroditas em nossa sociedade, que nio se

enquadram nem sob o invélucro masculino, nem sob o feminino. Diante da quantidade de referenciais que se

assentam sobre multiplas feminilidades e masculinidades, a questdo da escolha volta a cena, como um aspecto

problematico nesse contexto:
Uma das coisas reveladas é a extraordindria variedade de tipos de prdticas sociais,
discursos e instituigcdes que oferecem e trabalham essas miuiltiplas feminilidades e
masculinidades. A medida em que os individuos s@o capazes de reconhecer as posicdes
alternativas de sujeito disponiveis é obviamente varidvel, mas a falta de qualquer reflexdo
consciente sobre a possibilidade de escolha ndo significa que os individuos nao
selecionem ou invistam em miultiplas posi¢des de sujeito. A selecdo — e este é claramente
um termo problemadtico — € alguma coisa que podem fazer na prética, e ndo € alguma coisa
a que devam estar consciente e intelectualmente atentos. De qualquer modo, o
reconhecimento de feminilidade e masculinidades alternativas possiveis € facilitado em
certa medida pelo fato de que os discursos concorrentes sdo construidos como

contrapontos um ao outro. (MOORE, 2000, p. 30)

Judith Butler (2003) ilumina essa discussdo pelo reconhecimento dos géneros inteligiveis como
postulado das prerrogativas de sexo, género, desejo e pratica sexual que determinam nossas “escolhas”,
instrumentalizadas num sistema social orientado pelo que ela chama de heteronormatividade: “seria errado
supor que a discussdo sobre identidade deva ser anterior a discussao sobre a identidade de género, pela simples
razdo de que as 'pessoas’ sO se tornam inteligiveis ao adquirir seu género em conformidade com padroes
reconheciveis de inteligibilidade do género” (p.37). Assim, a experiéncia pessoal de género e das relacdes
sociais envolvidas estdo ligadas a questes de poder e relagdes politicas de diferentes niveis, desde um dmbito

mais local até um mais global, disseminado pelas midias. Em especial, as escolhas calcadas nas diferencas de

“Para Simone de Beauvoir (1970), o sujeito seria sempre ja masculino, universal, abstrato, diferenciando-se de um Outro feminino, que estaria além
das normas universalizantes.

45Construgao discursiva entendida como fora da linearidade do sujeito da norma, segundo Butler (2003).
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género sdo muito mais complexas do que seriam se fossem simplesmente uma questdo de op¢do de adogdo de
referenciais disponiveis, que os sujeitos pudessem incorporar. Devido a sua dimensao social e politica, todos se
encontram em situacdes cotidianas, nas quais lhe sdo constantemente solicitados uma reatualizacdo e um
redimensionamento de sua posi¢do social. Portanto, um aspecto importante diz respeito ao fato de as
determinantes das posi¢des que iremos assumir serem consequéncia de nossas interrrelagdes sociais.

O que estamos querendo dizer, aproximando essas discussdes de nosso objeto de interesse, € que, apesar
do conjunto de referenciais que marcam dois universos distintos, o dos meninos e o das meninas, a anélise ndao
se reduz ao elencamento de suas caracteristicas exteriores, pela constatagdo daquilo que € préprio deles e aquilo
que € proprio delas, até porque muitas atividades atuais, como brincar de bola, ndo se restringem
necessariamente somente ao grupo dos meninos, tampouco brincar de casinha constitui hoje uma atividade
exclusiva das meninas, entre outras configuracdes sociais. Isso se deve a sua dinamicidade. O que num
determinado periodo pode ser associado a um género, em outro momento pode ndo o ser mais. Isso também se
deve ao fato de sua efetivacdo depender da pratica social, ou seja, das negociacdes conferidas nos cotidianos
dos sujeitos. Queremos assim dizer que aquilo que num determinado contexto € bem recebido pelo grupo das
meninas ou dos meninos, pode nio acontecer da mesma forma em uma outra ocasido. O bom exemplo disso
encontra-se nos modismos, tanto aqueles divulgados pelas midias como os desenvolvidos nos contextos locais.
Pudemos verificar essa situacdo numa apresentacdo de fotografias de uma pesquisa desenvolvida por Marisa
Vorraber Costa, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, durante o Fazendo Género 8*, na qual ela
mostrava o excessivo uso de pulseirinhas de plastico coloridas tanto pelas meninas quanto pelos meninos, nas
escolas de periferia da regido de Porto Alegre, mania que nio foi verificada, pelo menos com tamanho grau,
nas escolas, uma particular e uma publica, em que trabalhamos em Florianépolis, no mesmo periodo. Outro
fator que merece atencdo ¢ a multiplicidade de rearranjos dos referentes por parte das criancas, os quais nao sao
fixos e se encontram vulnerdveis ao sabor das mudancas de discursos incididos sobre elas, dependo dos usos e
significados desenvolvidos em seus cotidianos. Ainda tomando como exemplo o uso das pulseirinhas coloridas
em Porto Alegre, em outras regides elas poderiam ser interpretadas como referentes exclusivamente femininos
ou vice-versa. Nesse sentido, a dimensao da agé€ncia ajuda a pensar sobre essa questao.

Sherry Ortner (2007a), pesquisadora envolvida nos estudos sobre desigualdades de género, questionou-
se sobre a maneira com que esses sistemas estavam fundamentados em rela¢des sociais de varios tipos. Seu
postulado partiu da constatagdo de que “a reproducdo social nunca € total; € sempre imperfeita e vulnerdvel as

pressoes e as instabilidades inerentes a toda situacio de poder desigual” (p.26). A partir das contribui¢cdes dos

463eminario Internacional Fazendo Género 8: Corpo, Violéncia e Poder - Consiste em um encontro que se realiza de forma bianual tradicionalmente na
UFSC, Floriandpoalis, desde 1994. Contabilizou em 2008 setenta e dois seminarios teméticos, aém de féruns, mesas redondas, exposicdo de
fotografias, filmes e posteres. O evento caracteriza-se pela sua feicdo interdisciplinar e pelaimportancia na érea de género, tanto na academia quanto
em relagdo a organizacdes e movimentos feministas.
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autores”’ que localizou na corrente teérica denominada Teoria da Pratica*®, problematizou a agéncia como fruto
de uma construcdo cultural calcada por uma espécie de empoderamento e como base para que se persigam
projetos dentro de um mundo de dominacio e desigualdade (p.37). Para ela, esse dltimo ponto € crucial para
entender as relagdes entre agéncia e poder. Nesse sentido, a autora circunscreveu trés aspectos que permeiam a
defini¢do de agéncia: a intencionalidade, a questao da construgdo cultural e a relagdo entre poder e agéncia. Sua
reflexdo aponta para alguns cuidados que devem ser tomados no uso desse conceito como ferramenta para a
compreensao das identidades de género. Em relacdo a intencionalidade, ela afirma que é esse o ponto que faz
com que agéncia se diferencie de praticas de rotina. Contudo, pondera o foco excessivo nas inten¢des que pode
obscurecer as demandas sociais e até as consequéncias ndo intencionais da acdo. Chama a aten¢do também para
a questdo da universalidade da agéncia, pontuando a importancia de situd-la como cultural e historicamente
construida. Por fim, sob a 6tica da agéncia e do poder, Ortner remete a complexidade e a contradigdo calcadas
pelas imposi¢des sociais, com fortes impactos subjetivos os quais sdo atravessados por jogos de poder, esses
que, por fim, fazem com que agéncia se configure como prética transformada (2007b). Como “propriedade dos
sujeitos sociais” (idem, p.74), a agéncia € descrita como empoderamento, no sentido de ser necessariamente
distribuida de forma desigual: uns tém mais e outros menos.

A autora, ao se propor a langcar um olhar critico ao estudo da cultura, atenta aos meandros da agéncia
como possibilidade de conjugar de maneira satisfatria subjetividades e matrizes sdcio-culturais. “La agencia
no es uma voluntad natural u originaria, adopta la forma de deseos e intenciones especificas dentro de uma
matriz de subjetividad: de sentimientos, pensamientos y significados (culturalmente construidos)” (ORTNER,
s/d, p. 29). O maior desafio levantado por Ortner (1996) é compreender a formacdo dos sistemas sociais, 0s
quais encontram-se embuidos de agéncia e intencionalidades de sujeitos, para finalmente reconhecer as
possibilidades dos mesmos dentro das complexas redes culturais e sociais nas quais estdo imersos. A autora
propde denomind-los de jogos sérios, devido a imposicdo das regras sociais externas e a habilidade dos
sujeitos de ressignificar, transformar, burlar tais injun¢des, 0 que permite pensar que mesmo sujeitos
atravessados por agéncias semelhantes manifestam-se através de atitudes e posturas diferentes.

Isso quer dizer na préitica que, num mesmo contexto, podem coexistir posicionamentos dispares com
agentes do mesmo género, em situacdes de muita proximidade. Alguns emblemas infantis podem ser exaltados
por algumas criancas e ndo por outras num mesmo contexto. Vamos ilustrar tal fato com um exemplo
vivenciado numa escola particular com uma turma de criangas com idade média de dez anos, observado

estritamente em um grupo das meninas, relacionado ao uso/aquisi¢do da boneca Polly e a todo seu conjunto de

47Entre os estudiosos que a autora inclui nessa escola de pensamento estdo: Pierre Bourdieu, Anthony Giddens, James Scott, Raymond Williams e
Marshal Salhins. Eis um breve trecho em que ela aponta as contribuicdes de cada um para a construgdo de sua idéia de agéncia: “Bourdieu é muito
como Foucault, pois sua no¢do de habitus é de uma estrutura profundamente internalizada, fortemente controladora e, em grande medida, inacessivel
a consciéncia (...). Giddens é mais como Scott, pois enfatiza a maneira como os atores sdo, ao menos parcialmente, “sujeitos que sabem” (...) que sdo
capazes de refletir, até certo ponto, sobre suas circunstancias e, portanto, de desenvolver um determinado nivel de critica e possivel resisténcia. E por
fim, Salhins € bastante como Williams: por um lado, concorda com a no¢do de hegemonias culturais fortes, mas, por outro lado, reconhece certas,

digamos, fissuras na estrutura” (p.27).

48 . ~ - . . - = P . T
“Trata-se de uma teoria geral da produc@o de sujeitos sociais por meio da pratica no mundo e da produ¢do do préprio mundo por intermédio da

pratica”(idem, p.38).
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acessorios. Embora as meninas fossem provenientes de contextos sécio-culturais e locais muito similares,
houve um impasse entre elas: enquanto um grupo exaltava positivamente a posse e as brincadeiras com essas
bonequinhas, um outro grupo as recriminava por considerd-las “infantis demais”. Do ponto de vista da
escolha, observamos que coube as meninas, nessa situac@o particular, se posicionarem a partir do que podemos
atribuir de jogos sérios, a favor ou contra o conjunto de significados préprios do universo da bonequinha Polly,
interpretados de maneira positiva num caso e ndo no outro; ji que entram em disputa aspectos ligados a
construcdo de identidade, a0 modo como cada crianga se apresenta o grupo. Esse exemplo pode ser estendido a
outras situacdes e referentes, no caso das criancas, quando entra em jogo a valorizag¢@o de aspectos infantis ou
ndo, o que é muito comum entre elas, solicitando determinados tipos de agéncia.

Devido a sua énfase no plano social, o raciocinio de Ortner pode ser interpretado no horizonte do
conceito de acdo social de Weber (1991), devido a semelhante caracteristica inerente ao conceito de agéncia de
se orientar pela influéncia das a¢des de outros sujeitos, os quais esse autor classifica como sendo dos seguintes
tipos: racional referente a fins, racional referente a valores, de modo afetivo ou de modo tradicional. A
contribui¢do da autora vai além de definir os sujeitos como ocupando uma posicao especifica dentro de uma
matriz social, recaindo sua énfase sobre a complexidade subjetiva consolidada por temores, sentimentos,
angustias e aproximacdes de ordem emocional. No entanto, seu raciocinio ndo termina ai. A op¢ao pelo estudo
da agéncia é decorrente de uma postura que sobredetermina o poder como obliquo, isso é, advindo de todos os
lugares e direcdes e, em principio, por considerar a subjetividade® individual fundamentalmente voltada a
perseguicdo de “projetos sociais”, sendo ela j4 composta por determinadas formagdes sociais, as quais 0s
agentes estiveram expostos ao longo de sua vida. Isso justifica sua importancia dentro dos estudos de género, a
luz das prerrogativas de desejo e de préticas sociais ligadas as diferencas entre as identidades de homens e
mulheres, tais como aquelas apontadas por Butler e outras estudiosas feministas pés-estruturalistas.

A aten¢do a cultura traz ainda mais pertinéncia ao nosso debate, ja que, como desenvolvido no primeiro
capitulo, hd uma corrente preocupagdo com os engajamentos da midia no tocante a dindmica das aproximacgdes
globais. Mais do que isso, Ortner propde considerar o contexto da globalizacdo sob o ponto de vista das
diferencas locais, embora profundamente marcadas pela larga circulagdo de pessoas e idéias, como afirma a
autora em entrevista:

no sentido de procurar as articulagdes entre os varios niveis, da forma como Arjun
Appadurai discute. As formas pelas quais a multiplicidade de sociedades, lugares e
localidades estdo conectadas de modos muito diferentes, mas, a0 mesmo tempo como
parte desses fluxos globais, como ele chama. A midia entra bem af, porque a midia é

certamente uma das forgas globalizantes e, a0 mesmo tempo, tem uma histdria local em

cada parte do mundo (ALMEIDA & DEBERT, 2006, p.437)

Como produto de um projeto global, o feminismo deve ser tomado a partir desse importante angulo,

4%Por subjetividad entiendo el conjunto de modos de percepcion, afecto, pensamiento, deseo, temor, etc que animan a los sujetos actuantes. Pero
tambiém audo a las formaciones culturales y sociales que modelan, organizan y generam determinadas “estructuras de sentimiento” (Williams)”
(ORTNER, g/d, p.25).
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ainda que num sentido comparativo, defende a estudiosa. Isso se deve em grande medida a esse movimento
impulsionado pelas midias. Nesse horizonte, um impasse foi colocado ao estudo da cultura, pois género nao
pode ser tomado em seu sentido hermético ou como portador de uma certa homogeneidade e regularidade, mas
sim com énfase ao seu aspecto inter-relacional. O feminismo, como forma de pensamento que nutre as matrizes
sécio-culturais modernas, apresenta, do ponto de vista mais geral, um papel fundamental para se pensar as
agéncias de homens e mulheres, 2 medida que se choca e se mistura com a cultura local.”

Tal como a abrangéncia do movimento feminista no cendrio mundial, encontramos a disseminagdo das
representagdes femininas nas midias, com destaque ao cinema e a televisdo, como promulgadores hegémonicos
nesse campo. Recuperar as imagens das personagens femininas nesses meios torna-se imprescindivel, na
medida em que sdo elas que fornecem as bases para a configuracdo de uma matriz de inteligibilidade de
género, que por sua vez terd uma importantissima participacdo na maneira com que os sujeitos consolidardo
suas identidades e no modo com que se posicionardo em seu meio social. Além disso, essas imagens
apresentam uma significativa participacdo no cruzamento com as producdes dirigidas para as criangas,
duplamente mediadas pelas instancias tanto das politicas publicas que se assentam sobre a infancia, ainda que
profundamente tensionadas pela forca do consumo, quanto das interposi¢cdes dos contextos locais - ambas

protagonizando as politicas de género em todos os niveis.

2.3 Género e Midia: Fragmentos Rumo a Imagem das ‘“Meninas Super-Poder-Rosas”

Além das imagens’' femininas, a maneira pela qual o meio das midias atravessa a relacdo do espectador
com suas imagens-mensagens ¢ fundamental, pois revela o lugar ocupado por cada um desses agentes, entdo
sobremarcados pelas diferencas de género. Como nosso interesse recai sobre a forma de expressdao do desenho
animado, interessa contextualizar aquela que se delineia nos meios de comunicacdo de amplo alcance e tanto

influencia esse tipo de producdo, de modo a mesclar, ainda que de forma fragmentada, como quem tenta

50Um interessante exemplo disso estd na pesquisa que a autora (1996) realiza no Nepal, mais precisamente num territério de etnia Sherpa, na qual
analisou as condi¢des de mulheres e homens em situagdo de prética de alpinismo. O feminismo promulgado numa escala mais ampla através das
midias, intensivamente nos anos 1960 e 70, fez com que houvesse significativas mudangas nos hdbitos locais, visdes de mundo e de género,
especialmente em relagdo ao alpinismo, que até poucas décadas atrds consistia numa atividade exclusivamente masculina e comegava a ser praticado
por mulheres, tanto sherpas como ocidentais. A pesquisadora destaca as diferencas de significado que escalar tinha para esses dois grupos de
mulheres: enquanto as ocidentais consideravam essa atividade importante por se sentirem “livres” e independentes, as mulheres locais enfatizavam a
realizagdo do alpinismo acompanhando seus esposos como forma de afirmar a relativa igualdade de gé€nero que ali se estabelecia. Em ambos os casos,
elas se encontravam numa situacio de rompimento de barreiras, devido ao fato de essa pritica estar envolvida como uma forma de afirmacao politica,
de radicalismo de género, ainda que de maneira distintamente imposta pelas diferencas culturais destacadas. Interessa essa abordagem pela utilizacdo
da idéia de zona de fronteira (borderland), muito oportuna para compreender esses impasses relativos ao estudo da cultura numa era de globalizagio,
jé que leva em conta a problemadtica da fronteira, assinalada nessa andlise sobre os Sherpa, que € interpretada como um espaco de poder desigual,
oriundo de uma multiplicidade de processos historicos, culturais e politicos diferenciados. Nesse sentido, o que é muito oportuno nessa
problematizacgdo € o fato de ela chamar a ateng@o para a complexidade com que a globaliza¢@o se inscreve hoje nos cendrios sociais, como impasse a
simples interpretagdo no sentido de um contexto cultural circunscrito

5IA imagem € aqui referenciada no sentido em que busca incorporar junto & sua forma representativa discursos, perspectivas e pontos de vista em
interacdo, conforme orientagdo de Stam e Shohat (2006): “a voz (e 0 som) e a imagem podem ser considerados juntos, dialeticamente e
diacriticamente (...) como o jogo de vozes, discursos, perspectivas, incluindo aquelas que operam no interior da imagem. A tarefa do critico seria
chamar a atencdo para as vozes culturais em interagdo, ndo apenas aguelas ouvidas em ‘close-up’ auditivo, mas também aquelas distorcidas ou
abafadas no texto” (p.310).
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montar um quebra-cabeca, a participagdo dos seguintes elementos: as imagens das heroinas retratadas no
contexto das midias, a maneira com que se dirigem ao publico do ponto de vista relacional das diferencas (ou
igualdades) de género e, finalmente, a forma com que as/os espectadoras/es, dirigem seu olhar a essas
personagens. Esse percurso analitico tem como desafio procurar ser breve, sem perder de vista pontos
relevantes no que diz respeito as suas ambiguidades internas. A andlise se vé& orientada pela supremacia, no
campo da cultura infantil atual, de um tipo feminino-infantil que se revela salientemente estampado e
incorporado por muitas meninas em diversas partes do mundo, através do que denominaremos de meninas
“super-cor-de-rosa”, cuja descricdo e consequente complexidade imagética e discursiva procuraremos melhor
esmiucar na sequéncia, fazendo referéncia as suas influéncias histérico-contextuais mididticas. Entretanto,
essas foram resgatadas principalmente através de um levantamento de observacdes jd realizadas por outros
autores sobre a imagem feminina nas midias, ao lado de outros fragmentos de imagens reconhecidas como
fortemente ressonantes no imagindrio das midias, em forma de matrizes culturais (MARTIN-BARBERO,
2003). O intuito nesse momento consiste em fazer referéncia a algumas imagens femininas que contribuiram
para a consolida¢do do esteredtipo da “menina” que pretendemos ilustrar.

Em relagdo aos antagonismos e as aproximagdes entre os mundos masculinos e femininos, a questio dos
géneros narrativos, como estratégias de comunicabilidade entre esses dois pdlos, pode ser muito esclarecedora
nesse sentido. Por enquanto, a discussao sobre as estruturas narrativas e as convengdes de género apenas serdo
apontadas, ja que sua problematiza¢do mais aprofundada sera realizada num outro momento. Em busca de uma
elucidagdo das bases que ajudaram a compor a atual cultura mididtica infantil-feminina, aqui nos preocupamos
mais em situar contextualmente o lugar do feminino nesse cendrio, compreendido como uma arena na qual
interesses, discursos contraditérios e tensdes se entravam. No entanto, o significado, do ponto de vista da
cultura das midias, tende a aparecer com uma certa coeréncia, seja resultando em esteredtipos (STAM &
SHOHAT, 2006), seja ocultando outras formas de imagens marginalizadas e invisiveis, ofuscadas pelos
procedimentos de controle e de poder que definem uma determinada interdi¢@o discursiva (FOUCAULT, 2002,
p-3).

Um primeiro ponto tem a ver com a forma com que as figuras femininas t€ém sido, ao longo do
desenvolvimento das midias, retratadas e remetidas nessas narrativas. Se levarmos em consideragdo que hd uma
soberania dos filmes comerciais, cujos interesses fizeram com que se consolidassem como os grandes
responsdveis pela expansdo mididtica nesse cendrio mais amplo, isso implica levar em consideragdo o fato de
que suas representacdes exercem um efeito real sobre o mundo. Isso se da através das referéncias a uma vida
social comum que ¢é reforcada, promulgada e disseminada, a partir de padrdes hegemonicos, com destaque ao
eurocentrismo e ao tipo de organizagdo centrado na familia patriarcal. Em relacio a esse tdltimo ponto, o que
queremos salientar é que a maneira pela qual o ptiblico € referido nessas narrativas, que corresponde a busca
pela satisfacdo dos desejos e das necessidades desenvolvidos ao largo do tipo de organiza¢do social com o qual

as historias tanto tematizam: a familia nuclear ocidental consolidada em fins do século XIX (ARIES, 1978).
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Nesse sentido, a imagem da mulher tendeu a ser representada de maneira simplificada e reduzida, pois, como
todo esteredtipo, ela deve aparecer de modo a ser compreendida por um nimero muito grande de pessoas e,
dessa forma, acaba por condensar um fendmeno complexo, em que exalta um aspecto fragmentado de uma
realidade como sua evidéncia maxima, a partir de uma linguagem econdmica de significacdo (SHOAT &
STAM, 2006). Dai a importincia do contexto histérico-social para a determina¢ido do modo com que eles serdo
veiculados nas midias, pois ai se opera uma certa variedade de imagens, algumas delas contraditdrias, mas que
tendem a ser transmutadas numa inteligibilidade acordada pelos discursos hegemonicos das midias.

No tocante a essa postura analitica, muitas feministas problematizaram a condi¢do de passividade com
que as mulheres, jovens, adultas ou criancas, eram comumente retratadas nos contextos mididticos e, para isso,
algumas delas fizeram uso da psicandlise para iluminar o debate, justamente porque ele eleva aspectos
reconhecidos como sendo do dominio do inconsciente, tais como o desejo e os medos. Ainda que nossa
abordagem priorize a cultura como cendrio no qual as diferencas de género sdo tecidas, vemos com isso uma
possibilidade de intercalar questdes que remetem a subjetividade e as formacgdes sociais que diretamente
influenciaram a maneira com que o publico-espectador vem se relacionando com as midias.

E claro que, dependendo do tipo de midia, a relagdo estabelecida entre produtores e espectadores ocorre
de maneira diferenciada, mas a grande questdo que norteia a maneira com que o masculino e o feminino sio
concebidos tem a ver com as construgdes sociais que lhe garantiram forma e contetddo, fortemente
impulsionadas e permeadas pelas tensdes entre midia e audiéncia. Laura Mulvey (1983), preocupada com o
estatuto da mulher frente ao cinema, parte “do modo pelo qual o cinema reflete, revela e até mesmo joga com a
interpretacdo direta, socialmente estabelecida, da diferenciacio sexual que controla imagens, formas eréticas de
olhar e o espetaculo” (p.437). Com relag@o ao cinema, algumas problematizacdes acerca do olhar requerido nas
narrativas voltadas ao grande publico, sobretudo os filmes de acdo, vao na direcio de uma concepgao,
historicamente construida, com vistas a associagdo do olhar masculino como ativo e, portanto, protagonizando
a trama, enquanto que o olhar feminino estaria relegado a passividade. Nessa concepcdo questiona-se se as
mulheres se satisfazem somente em serem olhadas, contentando-se simplesmente em se identificar com as
personagens coadjuvantes-vitimas desses filmes. De todo modo, tal perspectiva reduz a mulher a depositédria
passiva do desejo masculino. O espectador, nesse caso, € pressuposto como masculino, ja que sua narrativa lida
com a busca da sua satisfacdo voyeurista, enquanto que as imagens das mulheres que ai aparecem sdo quase
sempre erotizadas, quando ndo personificadas em papéis secunddrios como maes, esposas ou irmas.

Do ponto de vista da acdo das personagens, Ortner (1996) afirma que a condi¢do feminina, desde a
antiga literatura dos contos de fadas, muitas vezes apareceria caracterizada por uma espécie de ndo-fazer,
devido a sua posicdo de passividade. Nesse sentido, as mulheres sdo retratadas como heroinas-vitimas. Seu
sucesso, inclusive a passagem para o mundo adulto, envolveria necessariamente uma rentincia de agéncia.
Podemos verificar isso nas historias amplamente conhecidas de princesas, como Rapunzel, Branca-de-Neve e A

Bela Adormecida. As que comandam a acdo, muitas vezes as vilas, sdo punidas, porque elas devem esperar que
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alguém facga algo por elas, mais precisamente seu her6i - masculino. A principal determinante para a entrada no
mundo adulto feminino seria o casamento, que aparece como desfecho para essas histdrias (p. 09). Essa questio
serd crucial para compreendermos o lugar das heroinas em nossa cultura, sendo retomada inclusive para
compreender de que modo as meninas corporificam esses modelos em suas brincadeiras.

Em relacdo aos géneros narrativos tradicionalmente considerados femininos, destacamos o melodrama,
género consolidado desde os folhetins do século XIX, até posteriormente ocupar um importante espaco na
grade televisiva, sobretudo na América Latina, como primeira narrativa voltada as expectativas femininas,
ainda que mais tarde remetida para toda a familia. Muitos autores e autoras (MORIN, 1975, RADWAY, 1984,
ANG, 1996, PASSERINI, 1995) confirmam que esse género foi o responsdvel pelo surgimento e
estabelecimento de um género narrativo proprio do universo feminino, aqui destacado porque mais tarde veio a
contribuir com elementos narrativos presentes nas séries infantis, principalmente em sua vertente feminina,
cujos moldes foram predominantemente delineados nas tltimas décadas do século passado, como veremos mais
atentamente no proximo capitulo. Desse modo, uma das principais caracteristicas desse género € a exaltacdo de
sentimentalismos, em oposi¢do ao género de aventura e a¢do, associados ao piblico masculino (MIRA, 2003).

Ann Kaplan reitera que mesmo o melodrama familiar, apesar de trabalhar com tematicas consideradas
femininas, continua operando com estereétipos femininos que incitam as restricdes e limitacdes impostas as
mulheres pelo tipo de organizacdo centrado na familia nuclear. Laura Mulvey (citada porKAPLAN) defende
que o melodrama cumpre uma fung¢do importante, ao explorar as desilusdes e amarguras das mulheres, agindo
como contraponto em relacio aos géneros “principais”, isso €, grande parte dos filmes que celebram a acdo
masculina, como western, policial e de aventura. A grande questdo, para a autora, estd relacionada a crise
edipiana da menina, na qual a ela é designado o lugar de objeto (aus€ncia), portanto depositdria do desejo
masculino, assim aparecendo de modo passivo, e ndo ativo. “Nesta posicao, seu prazer sé pode ser construido
em torno de sua prépria objetificacdo” (p.47). Para a autora, uma mudanca s6 ocorreria caso as meninas fossem
propiciadas as condi¢des para o desenvolvimento de um conjunto de estdgios psiquicos que as instigasse a
necessidade de satisfacdo através da acdo, no lugar de somente aprenderem comportamentos que remetem a
passividade.

H4 uma mudanca que substancialmente tem a ver com o duplo movimento que marca o periodo de
expansao midiatica: de um lado, a tendéncia a uniformizagdo dos contetdos e estereotipiza¢do das personagens
e, de outro, a segmentacgdo de publicos, destacando-se a producao feminina-infantil nascida a partir dos anos de
1980, momento em que tanto o publico feminino passa a ter maior visibilidade nas midias, como h4 a exaltagdo
do consumo infantil do periodo, como ji vimos. Devido a importancia histérica dessa década, focaremos a
andlise das imagens femininas em torno desse periodo, entdo conturbado pelos movimentos feministas de anos
antes e reconhecido como um momento de rupturas e transformacdes em torno das imagens de femininilidades.
Nesse sentido, assinalamos o periodo compreendido entre as décadas de 1970 e 1990 como o grande

responsdvel pela complexificagdo tanto das imagens femininas, quanto das de juventude e infincia, muito
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marcadas pelo papel que a televisdo adquire também a partir desse periodo em todo o mundo.

Independentemente da abordagem tedrica utilizada, é fato que constatamos que os primeiros desenhos
animados situados na década de 1980, voltados especialmente ao publico infantil, ndo s6 ndo retratavam
personagens femininas com posturas ativas, tal qual os herdis masculinos, como contabilizavam em sua maioria
os personagens animais ‘“fofinhos”, déceis e infantilizados, exaltando cuidado, carinho e proteg¢do, cujas
caracteristicas acabam por incitar sentimentos ligados a maternidade. Assim, Elisabeth Ellsworth (2001), ao
constatar o que caracterizava os filmes produzidos para meninos e para meninas verificou que, nos primeiros,
se costuma exaltar caracteristicas consideradas dominantes, como forga, virilidade e autoridade, enquanto que,
para elas, a tendéncia era a de retratar personagens frageis, sensiveis e delicadas. Em relacdo aos desenhos
direcionados as meninas naquela década, observamos que grande parte das personagens se assemelhava a
representacdo de criangas pequenas, como “Pequeno Ponei”, “O Mundo de Moranguinho”, entre outros. Kline
(1995) reflete a respeito dessa tendéncia, que entdo tomava forma nesse periodo, no qual musica, fantasia e
mundos mdgicos consolidavam um cendrio particular, um mundo “encantado”, pelo qual essas personagens
podiam ganhar “vida”, amplamente impulsionadas pelos interesses comerciais: “Os marqueteiros viram a
necessidade de um tipo de animagao estilizada que pudesse promover tambémas fantasias e valores lidicos das
meninas pequenas (...) para definir uma estilistica de animacgdo distintamente feminina, suas sensacoes,
aparéncia, voz e cor foram elaborados tendo em mente um nicho de mercado mais estreito ” (p.306)°.

Apesar do desenvolvimento de um género narrativo “especializado” nesse setor, um rapido levantamento
histérico dos desenhos animados (MAREUSE, 2002) aponta para a insuficiéncia de protagonistas femininas
mesmo nesse periodo: foram contabilizadas apenas She-ha, uma vertente dos desenhos de seu irmdo He-man, e
as aventuras de Penélope Charmosa. Com énfase na acdo das personagens, como Pica-Pau, Mickey e
Pernalonga, campedes de audiéncia desde seu langcamento, em meados do século passado, as personagens
femininas confirmam a posi¢do secunddria em relacdo a trama central, girada em torno deles. Por outro lado,
ha indicios de uma outra posi¢do das meninas frente aos protagonistas masculinos, aqueles remetidos ao
publico mais amplo, independente do género. Com relagdo a identificago, a pesquisa realizada por Pacheco
(1985, p. 214) sobre a recepcdo das criancas ao desenho do Pica-Pau revelou que mesmo as meninas se
identificavam com essa personagem masculina, quando indagadas sobre “qual personagem vocé gostaria de
ser”’, o que sugere, pela insuficiéncia de personagens femininas a altura da sua empatia junto as criangas, de
modo que as meninas ndo hesitavam em se identificar com uma personagem do sexo oposto. Assim, como
possibilidade vélida para ambos os géneros, € suposta uma certa universalidade de género, representada pelo
masculino, diante da auséncia das heroinas protagonizando essas séries de animacdes. Luisa Passerini (1995)
vai na mesma direcdo, ao analisar o papel do feminino na cultura de massa. Ela verifica que a identificacio

com as personagens, em especial o cinema hollywoodiano, depende menos do género das personagens, do que

52 < .. . . . . . . . .

Tradugdo das autoras do original: “Marketers saw the need for a kind of animation stylistic that could promote girl's toy lines too and reflect little
girl's fantasies and play values. (...) to define a distinctively feminine animation stylistic its feel, looks, voice and colour were crafted with a narrower
market niche in mind”
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de seu perfil na narrativa: “o género sexual ndo € em tal caso determinado mecanicamente, mas definido com
base em atitudes culturais das pessoas reais, de tal modo que, no caso de um filme, as mulheres podem escolher
um papel masculino e vice-versa” (p.385). Podemos interpretar esses dados como sinais de que a identificacio
com as personagens pode ser guiada mais pela vontade de participar imaginariamente da trama, colocando-se
no lugar do protagonista, do que pela simples identificacdo correspondente de género.

Entretanto, hoje em dia vivenciamos uma tendéncia nos desenhos animados, desencadeada a partir dos
anos 1990, em retratar personagens femininas dotadas de agéncia similar a dos super herdis masculinos, com o
advento da realizag¢do de grandes feitos, da adocdo de super-poderes e do fato de serem portadoras de grande
responsabilidade social. Mais do que isso, elas af aparecem como protagonistas super-heroinas. Como exemplo,
destacamos As Meninas Super Poderosas, Trés Espias Demais e Beth Atomica. O que se verifica nesses casos ¢
que a identificacdo com tais personagens femininas vai muito além de uma posi¢do reconhecida pela
passividade, como o que ocorria com as princesas ou as personagens coadjuvantes dos anteriores desenhos de
herdis. Podemos concluir que, a partir desse momento, outro tipo de agenciamento foi oportunizado as
meninas. Esse fendmeno nio foi exclusivo das narrativas infantis, sendo, pelo contrério, resultado de uma série
de acontecimentos que repercutiram diretamente nas imagens femininas de maneira geral. Vamos acompanhar
um pouco mais de perto esse contexto.

Algumas séries norte-americanas exibidas também em nosso pais também comecgaram a sugerir novos
agenciamentos femininos. Isso foi verificado em As Panteras, Mulher Maravilha e Xena, exibidas na televisao a
partir de fins dos anos 1970. Todas elas foram produzidas voltadas a familia e destacaram-se tanto pelos seus
agenciamentos herdicos, quanto por seus atrativos fisicos com a exaltacdo das formas femininas. No entanto,
esses modelos ainda que munidos de forga fisica e manuseio de equipamentos sofisticados ou armas, antes de
uso exclusivo dos herdis masculinos, ainda continuaram trabalhando com antigos referenciais de género, como
a centralidade da beleza, a exaltacdo do poder de seducdo, a subordinacdo a um representante masculino, as
vestimentas que exaltavam as formas arredondadas do corpo, a presenca da sensibilidade e a instabilidade
emocional, como principais aspectos psicolégicos. As Panteras sao comandadas por um chefe masculino, nao
possuem forga fisica excepcional e utilizam poderosos equipamentos eletronicos produzidos por homens. A
Mulher Maravilha é uma amazona, uma guerreira cheia de curvas e formas femininas, mas, ao lado de um
representante masculino, vé-se muitas vezes vulneravel diante de sua “inferioridade fisica”, na condi¢do de
mulher, e sua instabilidade emocional. Inicialmente criada para satisfazer aos olhares masculinos nos
quadrinhos algumas décadas antes, na televisdo conquistou o puiblico mais amplo, mas seu principal atributo
certamente consiste em sua beleza, conjugada a um corpo musculoso e feminino. Devido a sua importincia
histérica para a imagem das super-heroinas, essa personagem serd bastante retomada no decorrer da pesquisa.
Xena assemelha-se muito ao mito da guerreira, tal qual a Mulher Maravilha, porém ocupa uma vertente de
publico mais marginalizada, devido ao fato de ter atraido inclusive a bandeira de publicos considerados

alternativos, como as lésbicas. Sua producio, inclusive, sugeriu posteriormente tal op¢ao sexual, o que também
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acabou por atrair os olhares masculinos, dado certo cultivo de tal fantasia na cultura masculina.

No ambito nacional, em relacdo a literatura adulta mididtica, em especial a telenovela, conforme
observou Almeida (2003), uma nova imagem também ganha forma e projeta-se, impulsionada pelas mudancas
estruturadas em torno dos movimentos feministas, com destaque a série Malu Mulher. Devido as circunstancias
e mudancas, podemos associd-la as mesmas condi¢des necessdrias para o delineamento das super-heroinas de
desenho animado, aquela da mulher poderosa: a “imagem da mulher perfeita é explorada — bonita, bem vestida,
que trabalha fora, tem filhos, € bem casada, cuida da casa e dos filhos” (p.289). Tal imagem vem sendo bastante
utilizada pelas protagonistas de novela desde entdo, conforme aponta essa mesma pesquisa. Vem a tona a
questdo: essa ndo seria uma super-heroina na versao adulta, ja que se encontra envolta em um tom mais realista.

As teorias feministas ajudam a iluminar esse complexo debate, na medida em que se preocupam
prioritariamente com as mudangas e rupturas sociais, com foco nas resisténcias e nos movimentos feministas,
em oposicao a elaboragdo de um sistema tedrico preocupado com a regularidade e a uniformidade. Portanto, na
direcdo do que Ortner (1996) pontua, ndo podemos deixar de considerar as estruturas sociais, embora devamos
considerar com igual importincia que estas sdo preenchidas de intencionalidades, as quais, por sua vez,
mobilizam a ag¢do. Assim, a abordagem pode trazer a tona, com maior clareza, a compreensao dos tipos de
agenciamentos em que os sujeitos estdo mergulhados culturalmente, de seu papel na consolidagdo e
desconstru¢do da imagem de si mesmos e, finalmente, levando em conta a resposta de resisténcia da cultura.

O que interessa neste momento € conciliar, de um lado, a consolidacdo de uma tradicional oposi¢ao entre
os géneros, sobretudo no seio da producdo mididtica em larga escala, em que convencionalmente um,
masculino, se desenvolveu, conforme reitera Maria Celeste Mira (2003), voltado para a a¢do (aventura), e outro,
feminino, para o sentimentalismo (romance), este dltimo agregado a uma suposta passividade. No entanto, ao
mesmo tempo, desenvolveu-se uma espécie de identidade feminina centrada na agdo e no poder, figurada nas
mulheres poderosas das midias, como as protagonistas das novelas observadas por Almeida (2003) que
trabalham fora, cuidam dos filhos e da casa, e nas personagens infantis super-heroinas. Nesse sentido, salta a
questdo referente ao papel das personagens femininas protagonistas de hoje: as heroinas que comandam a acio
nas séries sdo fruto de que tipo de mobilizagao social?

Essa é uma questdo um tanto complexa para ser respondida de forma imediata. Qualquer tentativa nesse
sentido certamente deixaria de lado importantes aspectos que possam incidir sobre a atual condi¢io social ndo
s6 de homens e mulheres, mas de meninos e meninas em nossa sociedade. O que estd a nosso alcance nesse
momento, e talvez seja bastante elucidativo para o apontamento de pistas nesse horizonte, tem a ver com a
propria transformacdo pela qual as mulheres passaram intensivamente a partir do desenvolvimento de uma
tomada de autoconsciéncia de maior participagdo no cendrio ptiblico, mudangas proporcionadas pelos
movimentos feministas da segunda metade do século passado. Uma série de importantes eventos sociais dao-se
nesse mesmo periodo. A seguir, propomos-nos a problematizar algumas questdes que nos levem a compreender

quais foram as determinantes sociais que viabilizaram o surgimento da imagem da super-mulher, aquela que

70



incita acdo, poder, liberdade e independéncia, figurando na imagem da “mulher-moderna”, mae, dona de casa e
profissional, isso €, portadora de um leque maior de agéncia, com reflexos na cultura infantil feminina.

As teorias feministas quebraram os paradigmas que tendiam a naturalizar os papéis de homens e
mulheres em nossa sociedade e, desse modo, vieram acompanhadas de um sentimento de mobilizagdo politica,
cujo cerne se encontrava na maxima igualdade de direitos e liberdade, como sua consequéncia natural
(FRAISSE, 1995). Jane Flax (1991) supde o declinio do conhecimento pautado nas crengas do Iluminismo,
ainda predominantes, em que o raciocinio se efetiva por meio da linearidade, da hierarquia de saberes e pessoas
e da racionalidade, além de apontar trés modos de pensar alternativos, que rompem com esses paradigmas: a
teoria feminista, a filosofia p6s-moderna e a psicandlise. Sugere que, assim, um outro tipo de histéria é
contada, com um enfoque diferente, e defende a corrente feminista como uma meta-teoria, no sentido de que
serve para pensar sobre o pensar, principalmente acerca das relacdes sociais, do uso do conhecimento como
forma de legitimar e ocultar relagdes de poderes. Chama a ateng@o para a énfase das feministas, sobretudo as
reconhecidas como socialistas, que localizam a causa fundamental dos arranjos de género na organizagcao da
producdo ou na divisdo sexual do trabalho>.

Em linhas gerais, a gradativa participacdo das mulheres no mundo do trabalho™ deu-se
primordialmente no periodo entre-guerras, a partir do desenvolvimento de uma cultura centrada no consumo,
na industrializa¢do, na valorizacdo do modo de vida urbano e na crescente especializagdo da mao-de-obra. No
entanto, isso nao significou uma grande mudanga no estatuto feminino, ja que, concomitantemente, o modelo
feminino da dona de casa também ganhava a cena no mesmo periodo, sobretudo nas midias. “Nele [neste
periodo] se articulam propostas de novos modelos femininos que incluem a nova dona de casa e a mulher
emancipada (ndo contraditérios entre si), como sujeitos de novos consumos de massa também no plano
cultural” (PASSERINI, 1995). Além disso, a possibilidade de acesso ao mundo através das midias colaborou
efetivamente para a maior participacdo das mulheres no universo publico. Em contrapartida, as obrigacdes
domésticas ainda continuaram sendo consideradas como um “trabalho menor” e relegadas as mulheres, na
medida em que remetem ao tipo de organizagdo social centrado na familia, com atribui¢des historicamente
distintivas entre maridos e esposas (ROSALDO, 1995). Assim, podemos notar que convivem ao mesmo tempo
novos modelos de emancipacdo das mulheres ao lado da permanéncia de velhas formas de feminilidade,
revelando a natureza contraditdria que perfigura historicamente a imagem feminina.

O consumo, nesse contexto, ao lado das pressdes feministas, desempenha uma papel fundamental para
essa ‘“guinada” das mulheres, entdo reforcada pelo cendrio da especializacdo mercadoldgica. Envolto de

promessas de satisfacdo pessoal, exaltacdo da felicidade, entdo conferidas pela promoc¢do de produtos, servigos

53A énfase sobre a critica na dominagdo masculina serviu para mobilizar a participacdo da mulher na vida publica, com imprescindiveis mudangas no
cendrio social, mas, conforme pontua Ortner (ALMEIDA & DEBERT, 2006), hoje ela nio constitui mais a grande questdo impulsionadora do
movimento, a exemplo do feminismo do terceiro mundo ou as teorias queer, cujo foco estd nas multiplas diferencas, sendo este aspecto apenas mais
um dos elementos prescritos.

54Apesar das pressdes feministas, ainda assim estatisticas revelam que, no cendrio mundial, as mulheres ainda ocupam posi¢des consideradas
inferiores, de modo que a desigualdade se reflete nos saldrios mais baixos do que o dos homens. Embora hoje as mulheres desempenhem fungdes
profissionais tais quais os homens, isso ndo significa que as assimetrias entre os géneros tenham sido eliminadas.

71



e modos de lazer de um novo estilo de vida, o consumo, como narrativa em sintonia com a sociedade, aparece
disponivel nos filmes, nas séries, nos antincios, nas revistas, nos produtos e nos comportamentos sociais. Como
cultura para as massas, foi expandido para o mundo o desejo baseado no modo de vida americano (american
way of life), calcado no modelo familiar nuclear: pai, mae e filhos (ORTIZ, 2000a). Para o ptiblico feminino, as
redes publicitdria e industrial, articuladas com as novas possibilidades de agenciamentos femininos, passaram a
dar contornos a novos modelos femininos, que vao desde a promoc¢do da cultura da beleza até a racionalizagdo
do trabalho doméstico (PASSERINI, 1995). ¥ Diante do movimento de afirmacdo feminina, a
publicidade — no campo das necessidades e dos desejos - conforme constatou Garboggini (2003), procurou
lidar diretamente com o ponto mais vulnerdvel da imagem feminina que entfo se delineava e, para isso, usou de
toda estratégia para promover um padrdo no qual a beleza passa a ser o elemento fundamental e caracteristico.
Especialmente nos momentos em que a virtuosidade da mulher dona de casa perdia espago para a
representacdo da ‘“nova mulher” criou-se assim um novo imperativo do consumo: “aperfeicoamento da
aparéncia, manutencdo da juventude, emagrecimento do corpo ou incremento das caracteristicas
femininas”(idem, p.145). A cultura da beleza, nesse interim, especializou-se tanto que “hoje 'exige-se' muito
mais dela: corpo perfeito, rosto lindo, elegancia, num conjunto harmonioso e saudavel. [...] O pé-de-arroz de
antigamente nio dd mais conta de cobrir o corpo inteiro da mulher moderna” (GHILARDI-LUCENA, 2003,
p.167).

Na publicidade, durante muito tempo, a mulher foi relegada ao papel de coadjuvante ou objeto de desejo
dos produtos, quando estes eram dirigidos para o grande publico. Em compensac¢io, quando eram dirigidos
para o publico feminino™, até a década de 1980, as campanhas ancoravam-se em dois tipos de representacio
feminina: a da mulher solteira, bela e jovem, exaltando-se as qualidades erotizadas e servindo ela de modelo de
beleza para as outras mulheres, e, de outro lado, a da mulher adulta, casada, recatada e dona de casa, sendo que
este dltimo esteredtipo servia para divulgar produtos domésticos relacionados a alimentacdo, a produtos de
limpeza e a eletrodomésticos, que sdo remetidos a “rainha do lar” (GARBOGGINI, 1995). Segundo a mesma
pesquisa, a partir da década de 1990, o leque de representagdes femininas aumentou, sobretudo em relacéo a
mulher que passou a ser retratada como mais “atarefada”, devido ao acimulo de fung¢des, dentro e fora de casa.
Houve uma mudanca significativa também em relacdo aos papéis do homem e dos filhos, representados em sua
maioria como criangas, que passaram a exercer maior participacio (e também a representar maior ajuda) nas
atividades domésticas, nas propagandas voltadas para a mulher, as quais ainda continuam insistindo em retrata-

la como a principal responsavel pela casa.

55Flailda Garboggini (2003), numa pesquisa sobre a representacdo das mulheres brasileiras na publicidade, afirma que a liberacdo e a conquista do
mercado de trabalho pelas mulheres se deu pela associagdo de um conjunto de fatores: os movimentos feministas e femininos do mundo ocidental, a
necessidade de colaborar no orcamento doméstico, com vistas ao aumento do poder de consumo frente ao novo estilo de vida “moderno”, e a
consolidac@o do poderio da televisdo nos anos 1960-70, em busca da unido nacional e do aumento das audiéncias. Apesar dessas mudangas sociais, a
autora pondera que a publicidade s6 mais tarde incorporou esse novo modelo feminino: o da mulher que trabalha fora. Até meados da década de 1980,
as revistas especializadas femininas insistiam em exaltar a beleza feminina, enquanto que a representacdo da mulher independente e livre quase ndo era
exaltada, embora mais da metade das mulheres j4 trabalhasse fora nos Estados Unidos (p.143).

S6Enquanto isso, nessas propagandas, como aponta Garboggini (1995), os maridos eram apresentados de forma répida e superficial, em atividades de
lazer com os filhos.
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Almeida (2003) ao entrevistar publicitarias, constatou essa mesma tendéncia. No entanto, seu debate foi
bastante enriquecido, por explorar pdlos diferenciados desse processo, com destaque a recepc¢do televisiva,
considerando a TV como a midia mais forte para a promocao de bens e servigos no pais. Como a publicidade
tem procurado trabalhar com sonhos captados em determinados momentos sociais, 0 que suas entrevistadas
chamam de aspiracional, a imagem da supermulher, que “d4 conta de tudo e é bonita”, constitui de fato a
grande aspiracdo de toda mulher, o que foi percebido nos diferentes discursos, tanto das produtoras quanto das

espectadoras interlocutoras.
Ao tentar agradar aos tipos de construgdo social do feminino mais aceitos socialmente,
justapondo aspectos considerados tradicionais aos modernos, o efeito final é a figura da
super mulher, que 'dd conta de tudo'. Este ¢ um modelo muito usado nos anincios para
produtos domésticos que parece permitir o encaixe com os desejos e anseios da
consumidora, criando assim, nos termos de Wernick, uma identidade social e pessoal que
seduz o consumidor (idem, p. 289)

Ser “ocupada”, desde entdo, tem sido bastante referenciado de forma positiva junto a imagem da nova
mulher. Conciliar casa, familia, filhos e profissao tem sido o grande desafio e a grande busca da mulher
moderna e poderosa. Parece que, para conquistar 0 mesmo estatuto, numa hierarquia comandada sobretudo
pelo valor da produtividade, a mulher precisou provar que pode superar expectativas sem (poder) deixar de lado
as antigas atividades a ela antes relegadas. Segundo Almeida, ser ocupada tornou-se mesmo um valor. No
entanto, o desenvolvimento do sentimento de culpa acompanhou esse processo, pois, na realidade cotidiana, dar
conta de tantas tarefas constitui-se como um projeto um tanto dificil para muitas mulheres. Nesse sentido, isso
se evidencia na maneira pela qual a publicidade dialoga com o publico feminino, lidando com a culpa que as
persegue. Assim, “os andncios precisavam dar conta de desculpar a mulher por trabalhar, desculpéd-la por ndo
ter tempo para tarefas domésticas, e ainda ndo agredir a mulher que ndo trabalhava” (ALMEIDA, 2003, p. 287).

Outra caracteristica importante tem a ver com a nocao de feminilidade, desenvolvida ao lado dos valores
relacionados a sentimentos como docura, beleza e amorosidade, estes associados a tradicional posicdo da
mulher, como ja assinalado. A midia, em sintonia de didlogo com seu publico, agregou ao longo dos anos a
imagem feminina algo que se tornou até uma obrigatoriedade de género. Para aquelas esteticamente menos
favorecidas pela sua “natureza”, ou aquelas com “idade mais avancada”, hd a promog¢ao de solugdes para “tal
problema”, através de uma gama de servicos, como cirurgia pldstica ou produtos cosméticos, de modo que,
nesses discursos, ser bonita soa predominantemente como “uma simples escolha”. Entretanto, “ser bela” emana
de um padrdo. A indudstria da moda trabalha com um modelo pré-definido de corpo e de rosto femininos.
Apesar de se constatar a variedade de estilos de vida promovidos pelo universo do consumo, estes giram em
torno de um tipo que € necessariamente jovem e magro. Ser bonita, dentro de modelos estéticos bem
demarcados, aparece como elemento central na vida das mulheres, independente do seu estilo. “A medida que a
sociedade se moderniza e as mulheres assumem novos papéis, o ideal da beleza feminina torna-se uma

imposi¢do a obtencdo de sucesso na vida amorosa e mesmo profissional” (GHILARDI-LUCENA, 2003, p.168).
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Nesse aspecto, independentemente da situacdo, a marca mais evidente e positivizada da imagem da mulher
moderna tem a ver com a exploracdo da beleza, como principal atributo para esse género. Em relacdo a beleza,
Iara Beleli enfatiza, ao analisar as figuras femininas nas propagandas brasileiras, o seguinte:
seja ela “natural” ou “produzida”, no entanto, a sedugdo foi deslocada do elogio do
homem a uma mulher que prepara um bom jantar e serve a bebida adequada, em antdncios
nos anos 50, para uma seducdo mais corporal, de um lado, enfantizando os cuidados
contra a degradacdo da beleza natural, de outro, afirmando e estimulando a prépria
(re)construgdo do “dom” da beleza, através de intervengdes no corpo. (idem, p. 186)

A beleza aqui pode também conotar poder, no sentido em que amplia o espectro da agéncia feminina, na
medida em que seus encantos podem ser usados a favor de suas vontades, especificamente em seu beneficio
proprio, pelo uso da persuasdo. Seu fascinio é muitas vezes requerido como poder, no sentido de manter um
certo controle da situagdo, em oposi¢do a mecanismos de coercdo simulados pelo uso da forca ou da
intimidagdo. O poder da seducdo diferencia-se radicalmente por se dar por meio da conquista, uma postura
mais branda e negociada, ndo impositiva, como as outras formas de poder. Levando em conta o famoso
bindmio passividade-atividade, atribuido aos géneros feminino-masculino, podemos tomar a seducao na esteira
das préticas de resisténcia, isso €, como fdticas, nas palavras de De Certeau (1994): estratégia dos oprimidos
contra o dominio dos mais fortes. Assim, como pratica que envolve elementos mais subjetivos, que exigem um
certo conhecimento de préticas de conquista, tais como charme, elegincia e beleza, inscritas num conjunto
performatico, as sedutoras fazem uso de indmeras técnicas, de acordo com o fim desejado, que também
depende muito do(s) sujeito(s) que serd(ao) envolvido(s). H4 muitas formas de seduzir, até porque ha uma
multiplicidade de tipos de sujeitos e objetivos a serem alcancados através desse recurso. Como forma de poder,
podemos colocar o/a sedutor/a ao lado do tipo carismatico, do qual falava Weber (1991), a fim de ilustrd-lo a
duras ressalvas. O carisma, como elemento central para esse tipo de poder, também deve estar presente no caso
daqueles ou daquelas que seduzem. No entanto, a negociacio aqui € travada de maneira continua, no cotidiano,
sem poder cessar, com o risco de perder o controle da situacdo, diferentemente do carismadtico, que, depois de
um certo tempo, adquire uma certa estabilidade, advinda de um esquema social estabelecido. Além disso, nos
jogos de sedugdo o poder é consentido ndo de forma explicita, em que cada um tem conhecimento de sua
posicdo hierdrquica, mas, pelo contrario, o poder da seducdo estd nas sutilezas das praticas cotidianas e muitas
vezes € exercido por aquele ou aquela que o utiliza como uma das poucas formas de agéncia que estd a seu
alcance, dada a limitacdo de sua condic¢ao social. Em nossa cultura, as mulheres também exercem poder através
do modo como Jean Baudrillard (1991) o reconhece: pelo papel da sedugdo como o lugar do esfacelamento do
real, numa preocupagdo que ronda as reflexdes filoséficas e morais de todos os tempos histéricos, dada sua
forma de rebeldia periférica. Em suma, o que estamos querendo frisar é que, nos jogos de poder, as ferramentas
utilizadas pelas mulheres costumam aparecer muito ligadas a sedugdo. Essa caracteristica traduz-se nas relagdes
com o corpo, com a sexualidade e com a estética.

O que queremos destacar, mais uma vez, com essa discussao, € que as diferencas de género ndo devem

74



ser tomadas pela dicotomia submissdo-dominagdo, pois hd uma complexificagdo da relacdo entre os géneros,
na medida em que hd diversas negociacdes de poder, além, é claro, de outros desniveis decorrentes de
cruzamentos com outras categorias sociais. Assim, aqueles setores compreendidos como mais passivos também
se mobilizam em torno de estratégias que tanto podem burlar normatizagdes estabelecidas, como contorna-las
através de meios criativos, de modo que podemos referencid-las como as micropoliticas apontadas por Foucault
(1993). Nesse ambito, sujeitos socialmente considerados submissos ou minorias recorrem muitas vezes a esses
TeCursos.

Niao € a toa que esse recurso foi explorado bastante nas imagens infantis e femininas das midias, de
forma que a crianca retratada tinha seu carisma e graca destacados e a mulher teve exaltadas suas curvas e
movimentos sensuais. Em relagdo as mulheres, constatamos que, desde os primérdios do cinema, este ja foi
embebido numa cultura popular de massa, consagrada pelo teatro e pelo folhetim, este dltimo sendo tomado
aqui como a primeira grande midia”’.

Aqui interessa enfatizar o papel das mulheres af retratadas a partir de entdo, sendo reconhecidas e
identificadas simultaneamente por publicos diversos em muitas partes do mundo. Morin (1990) observa a
consolida¢do de um tipo feminino que evoluiu rapidamente desde os primeiros filmes da primeira década do
século XX. Enquanto os heréis masculinos eram acrobdticos e lutadores, as heroinas foram representadas de
multiplas formas™: com Little Mary, reconhecida como noivinha do mundo, ao lado da diva italiana Francesca
Bertini, possessa de amor, coexistindo com a vamp Théda Bara, a mulher vampiro, que introduz o beijo na
boca, com o qual suga a alma de seu amante. Poderiamos dizer que elas culminaram, um pouco mais tarde, em
1918, num tipo incorporado por Cecil Mille, que “langard o modelo da mulher bela, provocante e excitante, que
importard a Hollywood os cinones de beleza-juventude-sex-appeal” (p.7). Esse dado histérico foi aqui exposto
com o propdsito de ilustrar a complexidade da representacdo dessas personagens femininas nas midias de
amplo alcance. No entanto, interessa ressaltar o papel da seducdo nas praticas dessas personagens, seja em
maior ou menor grau, para fins ilicitos ou legitimos, ou seja, o poder do charme e da beleza foram fortemente
ressaltados nas inimeras imagens femininas. Como matrizes culturais, esses modelos ndo se restringiram as
telas de cinema, habitando também as telenovelas, influenciando a literatura e outras midias e, assim, acabaram
por lancar toda uma pedagogia estética e performdtica, orientada no sentido do aprimoramento de agéncia,
entdo exponenciada pela inddstria de produtos, associada a publicidade, como possibilidade e modelo para
serem incorporados pelo publico feminino em suas realidades cotidianas.

Apesar da multiplicidade de representacdes, alguns tipos trouxeram coeréncia e univocidade na forma
com que as mulheres e suas agéncias foram se constituindo desse meio para o mundo, do mundo para esse
meio, em forma de estereotipos. As criticas feministas sempre cairam em cima desse modo, ainda que multiplo,

de representar as mulheres, como se houvesse uma avassaladora uniformizacdo dessa categoria. Num nivel

5"Por ser promotora da expansio do novo espirito do tempo, nas palavras de Morin (1972) ou da novaimaginagio global, como fala Appadurai (1996).

58Esses tipos podem ser interpretados como variagdes daguilo que Beauvoir (1970), preocupada com as imagens femininas concebidas no campo da
cultura, categorizou como: de um lado a virgem, santa ou mée e, de outro lado, a prostituta, feiticeira, sedutora e perigosa.
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global, a consequéncia disso consistiria num reducionismo das imagens femininas, conforme pondera Butler
(2003): “a insisténcia sobre a coeréncia e unidade da categoria das mulheres rejeitou efetivamente a
multiplicidade das interseccdes culturais, sociais e politicas em que € construido o espectro concreto das

(EX]

'mulheres” (p. 35). Em contrapartida, como também reconhece a autora, a univocidade apresenta o potencial
soliddrio, a partir do momento em que muitas mulheres se reconhecem nesses padrdes e, assim, podem refletir
com suas pares novas possibilidades de articulacdo identitdrias. O que estamos querendo chamar a atencio,
aqui, é que, apesar de uma certa uniformizacdo na inteligibilidade dessas imagens, sua prépria condi¢do de
alcance e exposicdo além-fronteiras e culturas permitiu problematiza-las e contrasta-las com outras formas de
figuracdes femininas, desenvolvendo novas possibilidades de agenciamentos cruzadas por por determinagdes
sociais de género, etnia, idade ou classe social.

Do ponto de vista da infincia, podemos conceber outras caracteristicas das personagens infantis
retratadas nas midias, que compensam sua “limitada agéncia” no sentido estrito do termo, através de outros
tipos de estratégias de resisténcia, como a esperteza e a astiicia, para burlarem algumas regras impostas por um
mundo no qual ndo podem participar decisoriamente. Referimos esse ponto devido ao sucesso de desenhos
animados como Pernalonga, Mickey e Pica-Pau, com pequenas personagens que comportam essas
caracteristicas, conforme observou Pacheco (2002), em sua pesquisa com criancas, na qual indagava o porqué
da sua fascinacdo por esses desenhos, obtendo como resposta o fato de a admiragcdo por esses herdis estar
calcada em qualidades como astucia, inteligéncia, irreveréncia, esperteza, independéncia e graga.

Finalmente, tais questdes acerca das personagens femininas e infantis sdo trazidas porque comegam a
esbocar um possivel cruzamento desses elementos, caracterizados numa imagem tanto infantil como feminina.
Uma das mais importantes das representacOes entdo remetidas para criancas surge dos contos de fadas, nos
quais se destacam as heroinas-vitimas. Tradicionalmente, observa-se que as heroinas populares eram
admiradas, em sua maioria, ndo pelo que faziam, mas pelo que sofriam. Eram representadas como passivas,
figura de obediéncia ou de sofrimento resignado. Geralmente apareciam como vitimas, como aquelas que
carecem de cuidados e de protecdo simbolizados na maioria das vezes por uma figura masculina. Uma grande
parte das personagens dos contos de fadas retratam, a princesa que precisa ser salva pelo principe, alguém que
foi humilhada e tratada injustamente, ou seja, consistem numa figura indefesa, infantilizada, ingénua, virgem,
martirizada, obediente e submissa. Essa imagem continua ainda fortemente ressonante seja na propria
representacdo da princesa seja emprestando caracteristicas e elementos a outras figuras femininas. Dessa forma,
a imagem da princesa pode conviver com a da sedutora, por exemplo, sem necessariamente se opor a ela. Essa
composi¢do ndo constitui uma novidade no imagindrio das midias, j4 que hd muitas décadas tal imagem
feminina j4 era personificada por atrizes do cinema, tais como Brigitte Bardot™ e Marilyn Monroe.

Desse modo, a erotizagdo feminina nas midias consolidou-se efetivamente nos cinemas a partir de

meados do século passado, com essas good-bad-girl, cuja imagem inovou, no sentido de trazer para a ordem do

5% Apresentada no Festival de Cannes em 1954, foi logo engolida pela méguina de fazer estrelas, porque apresentava uma dosagem admirével de
inocéncia extrema e erotismo extremo: era potencialmente 'amais sexy das vedetes-bebé e a mais bebé das vedetes sexy” (MORIN, 1989, p. 19).
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dia um misto de carga erética, provocante e sensual, congregada a ideais como amorosidade, ternura e
inocéncia:
A good-bad-girl possui um sex-appeal igual ao da vamp, a medida em que se apresenta
como mulher impura: roupas leves, atitudes ousadas e carregadas de insinuacdes,
subentendidos, relagdes suspeitas. Mas ao fim do filme nos revelara que ela escondia
todas as virtudes da virgem: alma pura, bondade inata, cora¢do generoso (MORIN,
1989,p.15)

Apesar do predominio das imagens das mulheres como icones da sexualidade no cinema cléssico,
voltando-se a satisfacdo do prazer visual masculino, houve uma vertente hollywoodiana concebida para
audiéncias femininas entre os anos de 1930 e 1940, que consistia em histérias sentimentais direcionadas para o
publico feminino. Mais tarde, esses filmes influenciariam diretamente as telenovelas, cujas heroinas eram
igualmente representadas de acordo com o que Anne Higonnet (1995) declara como: “personagens passivas ou
patéticas que apelam ao sofrimento empdético das espectadoras” (p.416). Aqui, a questio da mulher como
espectadora € retomada. A fascinacdo por esses filmes e essas novelas levanta a tensdo vivida por elas entre
autonegacdo e auto-afirmacio, por serem, por um lado, retratadas de maneira submissa, e, por outro, como
pessoas que muitas vezes realizam sonhos de forma momentanea, burlando imposi¢des e satisfazendo desejos,
ainda que dentro de um quadro ideoldgico bastante restrito para elas. As novelas, como “interminéveis sagas de
amores, de perturbagdes emocionais e de atribulacdes familiares, lidavam diretamente com o tipo de situacdes
domésticas e de vizinhanga com que muitas mulheres viviam, e forneciam escapes para a imaginacio
ampliando tais situacdes até o melodrama” (idem). Desse modo, podemos constatar que, mesmo entre nas
narrativas voltadas ao puiblico feminino, destaca-se a centralidade das unides conjugais e seus conflitos, fatos
que quando remetidos para o publico masculino, consolidam-se apenas como mais um aspecto da vida dos
homens®. Segunda a autora, em linhas gerais, aos olhos dos homens, as mulheres tradicionalmente variavam
entre dois tipos, no interior dessas narrativas: as erotizadas, de um lado, e aquelas sacralizadas, as quais eram
tomadas por lagos de parentesco, cujo desejo sexual era impedido por uma moral do tipo incestuosa, por serem
irmas, mies, parentes, ou simplesmente por serem de idade avancada, enfim, desfrutando de uma posi¢ao
secunddria na narrativa.

As heroinas eréticas em forma de desenho animado ganharam bastante espago no interior da literatura
masculina com os quadrinhos (LUCHETTI, 2001). Aqui, seus contornos fisicos, exagerados nas curvas,
criaram uma espécie de caricatura feminina. O auge dessas imagens, no periodo do movimento da
contracultura, em fins de 1960 até o final da década de 1970, coincide com a expansdo dos feminismos

igualitarios, momento em que publicacdes feministas, tais como as de Betty Friedan, ganham espaco,

60Quanto aos filmes holywoodianos, dirigidos para o grande publico, Morin (1972) adverte que a temética que tendeu ai a predominar corresponde &
do tipo feminino e juvenil, devido a aspectos como a exaltacdo de sentimentalismos, a estética da beleza e da felicidade e o encontro do grande amor.
Entretanto, enfatiza que o sucesso desses filmes junto ao publico mais diversificado tem a ver justamente com a mistura de diferentes elementos, como
aventura, acdo, suspense, comédia e amor, sendo este Ultimo responsavel por garantir o sonhado e desejado Happy End, primordial nesses filmes. Com
isso, 0 autor quer chamar a ateng&io para a inexisténcia de géneros exclusivamente masculinos, apesar de reconhecer o publico dos géneros esportivos,
por exemplo, que sdo predominantemente voltados para esse segmento.
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importancia e legitimidade no conjunto dos discursos libertirios que povoavam esse conturbado momento.
Uma série de fendbmenos marcaria a insatisfacdo das mulheres desse periodo, reconhecido pelas Nacdes Unidas
como a “Década da Mulher”® (de 1975 a 1985) (ERGAS, 1995) e, entre suas criticas, estavam as que minavam
a construcio da mulher-objeto, entdo fortemente consolidada nas midias, sobretudo nas masculinas. Fis um
cendrio de instabilidade, aqui destacado pela sua importincia enquanto divisor de dguas para a disseminagdo de
uma série de imagens femininas, no qual conviviam lado a lado indmeras delas, at¢ mesmo muito
contraditdrias entre si, como as supererotizadas e as “masculinizadas”, representadas como mais competitivas,
mais agressivas e visualmente mais semelhantes aos homens em suas maneiras de se vestir, com calgas baggy
(largas), ombreiras e suspensérios, que eram moda no inicio dos anos 1980. Portanto, de um lado encontramos
as pressdes feministas contra aquela representagdo da mulher-objeto e sujeito passivo restrito ao lar. De outro,
temos a ambiguidade entre as propagandas do periodo que, quando remetidas ao publico feminino, retratavam
ou donas-de-casa e seu “lar feliz”’, ou a conquistadora fora de casa mais masculinizada, enquanto que os
anuncios dirigidos para os piblicos masculinos insistiam na exibi¢do de belas mogas como chamariz para seus
produtos (GARBOGINNI, 1999). E os exemplos ndo cessam por ai: a0 mesmo tempo em que nas midias os
movimentos feministas ganhavam visibilidade, com impactantes imagens contra o ideal feminino que entio era
contestado, a exemplo dos soutiens queimados por mulheres em praca publica em Sao Francisco, em 1969, por
outro lado proliferaram as imagens de mulheres seminuas e sedutoras, como nos quadrinhos, concebidos como
uma literatura mais marginal e masculinizada®, com personagens como Barbarella (1977), Valentina (1965) e
Vampirella (1980).

No entanto, podemos perceber algumas evidéncias que insistem em perdurar no tempo como marcas
distintivas de género, salvo algumas pequenas modificacdes de nuance ou composi¢do, as quais acompanham e
definem essas imagens femininas. Apesar de terem sofrido nessas ultimas décadas mudangas estruturais em
relacdo ao seu papel, como as renovacdes feministas, constata-se que as diferencas discursivas inscritas sobre
os corpos masculinos e femininos ainda continuam determinantes dentro da heteronormatividade (BUTLER,
2003). As identidades vao sendo construidas com base nesse repertério miltiplo. No entanto, hoje, numa
sociedade que apregoa a liberdade de estilo, € permitido sim comportar diferentes e até mesmo contraditérias
caracteristicas, desde que elas ndo ameacem a inteligibilidade de género, em correspondéncia com os signos e
simbolos disponiveis na vida social. As imagens das midias sdo destacadas por sua abrangéncia, por lidarem
com esteredtipos que aparecem somente envoltos em uma “roupagem’ nova, mas que continuam lidando com

padrdes de género hegemodnicos e dissimulando-os.

8lEste periodo foi marcado por uma série de acontecimentos que questionaram substancialmente a maneira como as mulheres eram tratadas de forma
desigual. As Organizagdes Internacionais pautaram-se neste periodo sobre os direitos das mulheres, organizando uma série encontros, reunides e
conferéncias em cidades como México, Nairobi e Compenhaga langando visibilidade sobre a extensdo do movimento e seus impactos no mundo.
Entretanto, essas conferéncias revelaram brechas entre as feministas em relacéo aos diferentes pontos de vistas sobre 0 movimento e sobre sua filiag&o.
Porém, o feminismo finalmente emergia como forca politica através de suas conquistas nas politicas entre elas: uma maior equalizagéo de sdlarios
entre homens e mulheres, a conquista de direitos trabalhistas ligados a maternidade, de processos matrimoniais e de igualdade de direitos de
participagdo politica. (ERGAS, 1995)

62, ... . . . . .
Adiléia Bernardo (2007), ao estudar uma personagem bastante conhecida de HQ, Batman, declara, a respeito desse universo ficcional masculinizado

e restrito: “Percebo hoje, mais claramente, que o0 movimento, a circulag@o de revistas de um circuito de trocas ou empréstimos entre garotos, parceiros,
mais ou menos invisiveis, porque a mim quase sempre desconhecidos” (2007, p. 13).
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Uma constatagdo importante tem a ver com os tipos existentes nas décadas de 1970 e 1980, ainda muito
frequentes nas midias, como a escrava-empregada, a objeto-sexual, a boneca deslumbrada, a bonita e burra e,
finalmente, o novo modelo de mulher: a workaholic, que associa mulher e vida profissional, enquanto que o
homem continua sendo bastante retratado por sua identificacdo com o trabalho, suas conquistas econdmicas,
sociais e sexuais (BELELIL, 2003). Em relagdo as telenovelas, compreendidas em sua narrativa e envolvidas
pela publicidade, uma série de comportamentos e acontecimentos das heroinas também aparece de forma
estereotipada, como constatou Almeida (2003). Eis alguns exemplos de caracteristicas esperadas pelo publico,
encarado pelos produtores como sendo do tipo feminino: a valorizagdo do estilo de vida moderno, em
“sintonia” com o que ha de mais atual no mundo da moda; a diversidade desses estilos, representados por uma
variedade de personagens das mais diferentes idades (para permitir a identificagdo com os mais variados
publicos); a ambiguidade vivida pelas personagens femininas protagonistas, que oscilam entre os modelos
tradicionais e modernos, com atitudes como trabalhar fora de casa e, a0 mesmo tempo, demonstrando um
exagero da emocdo; a centralidade da familia; a busca do “grande amor”; a sensualidade da mulata; a
responsabilidade moral das heroinas, em oposi¢do ao desequilibrio emocional da vild; a seriedade e elegancia
da mulher que trabalha fora, dentre outros tipos.

Erving Goffman (1988) analisa uma série de antincios publicitarios veiculados no final da década de
1970, voltando sua atengiio para 0 modo como as imagens femininas eram af retratadas®. Esse autor atenta para
o que ele denomina ritualizacdo da feminilidade e extrai uma série de elementos interessantes para se pensar a
cotidianeidade das midias, pela maneira como sdo af exibidos gestualidades, comportamentos, posicionamentos
e representacdes humanas do tipo feminino. Em suas constatagdes, podemos elencar também algumas
interessantes imagens: a retratacdo da divisdo hierdrquica tradicional entre homens e mulheres, na qual eles
aparecem inscritos numa posi¢ao central (elevada) nas fotografias, ao lado de mulheres em suas situacdes
cotidianas e cuja relacdo com suas parceiras remete as seguintes formas: familiar, profissional ou amorosa (p.
162-3). Ja as modelos, quando anunciando produtos ou chamando a ateng@o para algo, com bastante frequéncia
utilizam o recurso de exibi-lo com suas maos e dedos, através de toques delicados (p. 164-5), que marcam
formas especificas de uma gestualidade feminina. Mesmo em outras situacdes, em que aparecem brincando
com as maos, essa parte do corpo € sempre bastante evidenciada (p. 172-5), o que lhe confere normalmente um
ar infantil, atitude muito recorrente nessas imagens. Também é frequente que suas expressdes aparecam
acentuadas em emogdes como encantamento, entusiasmo e alegria (p.182-3). Em outras circunsténcias,
simplesmente aparecem “escondidas” atrds dos produtos anunciados, quando ndo surgem com o olhar distante
e perdido, que sugere tomé-las como sonhadoras, submissas, doceis ou infantilizadas (p. 176-185). Essa tltima
representacdo chama muito nossa atengdo, devido a ligagdo que podemos fazer com a maneira com que o

infantil aqui retratado pode ser usado para pensar a imagem da menina-mulher.

63para esse autor, a eficicia de sua amostra consiste no préprio sucesso dessas imagens, cujo lugar |he garante uma intensa identificagio junto ao
publico feminino. Sua metodologia consistiu em retirar uma amostra ao acaso de uma boa quantidade de revistas de grande circulagdo, de forma que
essas pudessem ser tomadas por sua representatividade social.

79



O autor retoma a similaridade da posi¢a@o social de mulheres e criangas como subordinadas aos adultos
masculinos, o0 que constituiria a primeira semelhanca entre esses dois grupos. As mogas que ai aparecem
representadas remetem 2 idéia de crianca sapeca, que brinca e fantasia, cuja ingenuidade constitui o elemento
definidor dessa forma de mulher-crianga. A crianga, inscrita nessas jovens, aparece simbolizada por Goffman

A0

principalmente pelo olhar, considerado puro, “brincalhdo” e cheio de vitalidade. Essa idéia também surge em
situacdes marcadas pela proximidade com os animais, pelo uso de aderecos e vestimentas coloridos e
descontraidos ou no colo acalantado de um homem-protetor (p.178-9). Por outro lado, esse autor ainda
apresenta duas outras formas que sugerem esse lado crianga. No entanto, elas s@o apresentadas em seus limites
definidores com o mundo adulto feminino: o primeiro desses exemplos localiza-se na imagem da mulher que
joga (la femme jouet), que pratica essa atividade, aqui tomada como prética de adultos e criangas, ainda que a
moga aqui seja retratada, quando ao lado de um homem, como o sujeito mais “infantilizado” e despreparado,
no sentido de ser mais inexperiente e ingénuo, ou seja, como aquele que € surpreendido pela brincadeira
inesperada ou que é, numa situacdo de lazer, num banho de mar ou pescando, sempre amparada por sujeito
masculino (p.180-1). Um outro tipo é a moga que aparece nos antincios em posi¢des que ele considera como
similares a atitude infantil, tal como a brincadeira de se passar por outra pessoa. Nesse caso, ele atribui o tipo a
uma espécie de gesticulagdo do corpo considerada divertida, que pode ou ndo ter insinuacdes eréticas, ja que as
modelos se exibem de forma nio usual, reconhecidas desse modo como se estivessem imitando bonecas
marionetes, devido ao posicionamento inusitado de seus corpos.

Com o foco na imagem da menina-mulher, localizamos seu ideal fisico como sendo o instaurado
definitivamente através de um marco: a encarnagdo da modelo Twiggy, que, em 1967, dos Estados Unidos para

o mundo, aos dezessete anos, provocou
um efeito fulgurante, com seu aspecto de fragil crianca abandonada, gerido e promovido
pelo seu namorado. (...) A cultura ocidental desenvolveu muito poucas formas de
representacdo positiva das mulheres. Como Twiggy, que era estética e sexualmente
atraente porque parecia tdo vulnerdvel, a mulher que quisesse exercer poder de atragido
tinha de negar a sua capacidade de iniciativa, a sua for¢a ou a sua autonomia. Sexualmente
disponivel, maternal ou patética — que outras opgdes tem sido possiveis? A marginalidade
¢ dificil de desmentir. (HIGONNET, 1995, p.419)
A imagem feminina-infantil tem sido até hoje evocada em nosso pais inclusive em figuras como a Xuxa,
a maior expoente, entre outras apresentadoras de programas voltados para criangas, as quais compartilham com
orgulho emblemas infantis. Historicamente, as mulheres 14 se encontram numa tradicdo sdcio-cultural de
proximidade com esse género, através da maternidade e dos cuidados com as criangas, func¢do culturalmente
atribuida a feminilidade. Porém, essa imagem da mulher-mae carrega consigo, a0 mesmo tempo, a
voluptuosidade das curvas femininas, dos seios fartos e do colo aconchegante, que coincidentemente sdo os
mesmos atributos da mulher mais explorados como atrativos eréticos. Assim, as personalidades femininas da

TV costumam atrair olhares infantis e adultos, ja que essas beldades, trabalhando com o visual como primeiro
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sentido, devendo seu sucesso em boa parte as minissaias e aos movimentos sensuais, dados através de suas
dancgas e decotes. As criancas sdo duplamente instigadas, tanto pelo préprio efeito visual, que também lhes é
atraente - por ser esteticamente ‘“bonito de se ver” -, quanto por aquilo que podem ou nio compreender ao
certo, mas que é sabido e bastante apreciado no universo adulto: a sensualidade.

Do ponto de vista dessas mulheres que incitam esse lado mais “infantilizado”, porém associado a seus
atributos fisicos presentes e evidenciados em seus corpos, elas utilizam a temética do lidico justamente como
possibilidade de retrabalhar criativamente insinuacdes que oscilam entre a ingenuidade infantil e a malicia
adulta, como num jogo de seducdo que tanto atrai os olhares masculinos. Entretanto, como imagem direcionada
as criancas, tem-se que, enquanto os meninos usufruem de uma posicao privilegiada, a de espectadores nesse
contexto, as meninas, educadas para se exibirem, tendem a incorporar uma ditadura da indumentéria, que
valoriza suas formas, com minissaias, para exibir pernas, batons, para destaque dos ldbios, decotes e outros
acessorios.

A forma infantilizada da comunicac@o reveste-se paradoxalmente de um contetido adulto:
o de provocar a genitalidade prematura da criancada - batom, minissaia, brincos,
balangandas. Assim, a garota de oito anos ja vivencia, na indumentdria, o fim da

puberdade. A fantasia, reduzida e caretamente canalizada, antecipa as regras da
maturidade sexual, sobretudo o sexy da moda. (VASCONCELOS, 1998, p.50)

Numa pesquisa realizada por Ingrid Wiggers (2008), foi solicitado as criangcas que representassem
figuras humanas através de desenhos. Notou-se que as meninas tendiam a se desenharem como loiras e de
olhos azuis, por considerarem esse o modelo de beleza legitimado, inclusive fazendo alusdo a Xuxa, como
importante idolo das criangas. Outra constatacdo tem a ver com as vestimentas: miniblusas, saias, aderegos,
batons, tamanquinhos de salto e shortinhos completam o figurino. Como parte de sua metodologia, Wiggers
observou as brincadeiras das criangas e notou que as meninas tendem a adotar imaginariamente esses
elementos, ou mesmo incorporar personalidades famosas, como atrizes, dangarinas e modelos, nas quais os
referenciais sensuais eram retratados como uma obrigatoriedade de género.

Quando produtos erotizados penetram o universo infantil sem um filtro, de certa forma se
processa a aceleracdo da mudanga da condi¢do de menina-crianca para a de menina-
mulher. Novas imagens de meninas s3o visiveis nas roupas insinuantes, no sapato alto, na
maquiagem, nas musicas, nas dancas-copula, na linguagem e em outras manifestacdes da

cultura. (WIGGERS, 2008, p.89)

A autora chama a atenc¢do para o corpo feminino como uma imagem-objeto de consumo, consolidada
pelas préticas corporais cada vez mais sofisticadas e agressivas rumo ao corpo considerado perfeito, que
doravante € aquele bastante disseminado nos veiculos midiéticos, sobretudo em nosso pais: ele é erotizado e
provocante, no caso das meninas, com exaltacdo das curvas femininas, como seios e bumbuns e, para os
meninos, tem-se a supremacia dos musculos. Assim, seguindo o raciocinio da pesquisadora, se o corpo em alta

¢ o da jovem, corpo esse desnudo e representado em movimentos insinuantes: “ndo nos surpreenderemos se a
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necessidade desenfreada de novos produtos [...] transformar aquela menina engragadinha, 'infantilmente' vestida
de fop e minissaia, no protétipo da menina-objeto” (idem). Do ponto de vista hegemdnico, embora as meninas
se vistam de modo parecido com as similares adultas, isso se d4 de forma restrita, como uma alusdo, pois
vigoram ainda os emblemas culturalmente considerados infantis em seus objetos e roupas, como as imagens
dos desenhos animados, de modo que suas minissaias e seus saltinhos contém por exemplo motivos da gatinha
Hello Kitty. Quando apropriadas pelas criangas, aquilo que, para o adulto ou jovem, seria considerado um
simbolo sexualmente provocante, para elas adquire um tom mais leve, de certa graca e ingé€nua ironia, pois sua
pureza e ingenuidade insiste ainda em vigorar, pela sua condi¢do de crianca®.

Um exemplo interessante tem a ver com o que Sampaio (2000) observou, ao analisar uma série de
propagandas infantis exibidas na televisdo brasileira. Um tipo bastante recorrente retratado nos antncios
voltados as meninas consistia na concep¢do de crianca incorporando atitudes e referéncias visuais orientadas a
partir de modelos adultos, havendo uma espécie de negacdo de sua condicdo infantil. Tais afirmacdes, que
remetem ao estilo mais maduro, sdo sugeridas principalmente através da constru¢do de sua imagem visual,
como sapatos com plataformas altas, aderecos, como bolsas ou éculos escuros, sendo elas representadas como
se fossem miniaturas de adultos (p. 220). No entanto, somam-se os referentes infantis como determinantes para
o delineamento da identidade da menina, como sua marca de distin¢do e de auto-afirmacio.

Nao obstante, 0 modelo de beleza para essas meninas ainda continua sendo o da jovem adulta, esbelta,
alta e magra, a exemplo das modelos-manequins, figuradas em suas bonecas, como a Barbie. Wiggers (2008)
confirmou esse modelo através das autorepresentacdes das criancas pesquisadas, nas quais as meninas, em seus
desenhos, tenderam a retratar uma preocupagdo com o controle de peso e altura. A autora destaca o incentivo
das midias em relagcdo as imagens adultas, principalmente pela promog¢do de uma grande oferta de produtos
infantis ligados a personagens de imagem erotizada, como Feiticeira, Carla Perez e Tiazinha na época (fins
anos 1990 e inicio anos 2000). Essa imagem da jovem, ora erotizada, ora modelo-manequim, tem se revelado
como o objetivo a ser alcangcado, como projeto de vida, inerente a jornada dessas meninas rumo a adultez.
Enquanto ndo realizam suas potencialidades, elas brincam e imaginam-se prioritariamente assim. Entretanto,
sua condi¢do de meninas tem sido, como ja demonstramos, também valorizada pelo universo imagindrio “cor-
de-rosa”.

Isso explica o fato de a figura da jovem que faz uso de ornamentos simbdélicos das identidades infantis
femininas ter encontrado uma excelente aceitacio junto ao publico infantil, a exemplo dos desenhos animados
Winx, Trés Espias Demais e as Witches, além das versdes no género telenovela, como Rebeldes e Malhagdo,
com grande repercussio junto as criancas. Além de fazerem uso de referenciais infantis, como bichinhos de
peldcia, mochilas decoradas e bonequinhas, elas incentivam e povoam o imaginario infantil com outros

artefatos, antes restritos ao mundo adulto, como sapatos de salto, roupas decotadas, batons etc.

840 filme Little Miss Sunshine é bem ilustrativo nesse sentido bem lembrado pela co-orientadora Gilka Girardello. O filme trata do sonho de uma
menina em participar de um concurso de beleza infantil, onde as meninas devem mostrar suas habilidades e encantos. Na cenafinal aparece a menina
brincando de uma danga que faz a mimica da sensualidade adulta que € vista com horror pela comissdo do evento. “Mas 0 que parece realmente
perverso sdo as meninas arrumadas para apelar efetivamente a sensualidade adulta, consideradas adequadas pel os organizadores do evento”.
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Mariangela Momo (2007) ao estudar o consumo infantil, comprova que as marcas infantis constituem
uma das caracteristicas da mercantilizacdo da infincia, cuja articulacdo determina o universo da menina, em
oposicao ao universo do menino. Em sua pesquisa, constatou a predominancia dos desenhos animados como
elementos primordiais para as configuracdes dessas diferencas e, em relacdo aos resultados obtidos, pdde
verificar em sua pesquisa, empreendida em escolas de Porto Alegre, entre 2004 e 2006, que: nos icones e
discursos direcionados aos meninos, seus significados incitavam coragem (Ben [0), esperteza, gosto pela
aventura (Homem-Aranha), agilidade (sandélia Seninha), velocidade (brinquedo Beyblade), enquanto que, para
as meninas, eram apregoados motivos ecoldgicos (Xuxa), felicidade (Princesas) e cultivo da beleza, sobretudo
pela valorizacdo do brilho e do colorido, que ressaltava o cor-de-rosa (Barbie, Hello Kitty e Meninas Super
Poderosas). Aqui, hd importantes pistas sobre a imagem dessa figura feminina, na mesma direcdo da
construcdo que estamos propondo: a valorizacdo da conscientizacdo em relacdo aos problemas do mundo, o
ideal de felicidade, ainda ligado a idéia do casamento, vivo na constante reatualizacio do “viveram felizes para
sempre” e a centralidade da beleza e de seu poder de seducio.

A trajetéria das imagens das mulheres nas midias foi aqui ilustrada devido ao forte vinculo identitario
com as meninas, as quais, diferentemente dos meninos, tém como principais tematicas as brincadeiras livres
(ndo incluindo jogos e brincadeiras tradicionais, como corda, roda e cantigas), que remetem ao cotidiano do
mundo adulto, como constataram Munarim (2007, p. 152) e Fernandes (2003, p. 155), enquanto que eles, os
meninos, preferem atividades consideradas mais ativas, como simulagdo de lutas, saltos e corridas. Entre essas
possibilidades temdticas em torno do universo feminino, podemos situar dois principais tipos, cuja
sistematizacdo se deu a partir das seguintes constatacdes empiricas: através da observacdo dos principais
brinquedos disponiveis® em lojas especializadas, essa entdo conjugada com a pesquisa® realizada numa escola
estadual junto as criangas. Constatou-se que coexistem, ainda, de um lado, as brincadeiras que simulam as
atividades da dona de casa, como “mamae-filhinha” e “brincadeiras de comidinha” e, em outra via, aquelas
atividades de faz-de-conta em que elas vivenciam a jovem-adulta, seja “incorporando” a boneca Barbie ou
outra similar, seja personificando situagdes em que elas mesmas se imaginam assim. De qualquer forma, ha
uma gama de objetos e acessorios disponiveis que imitam um modelo de vida adulta, a partir do qual elas
devem ser necessariamente belas e suas atividades profissionais, quando evidenciadas, normalmente variam,
em sua maioria, entre as de cantoras, modelos ou atrizes, como também foi verificado em outras pesquisas
(WIGGERS, 2008, FERNANDES, 2003, SALGADO, 2005). Ainda para esse segundo tipo, tanto os
brinquedos disponiveis que simulam o cotidiano, quanto as brincadeiras de faz-de-conta, todos remetem com
frequéncia a situacdes voltadas ao universo apregoado pela cultura do consumo, como fazer compras no

shopping, ir ao salao de beleza ou sair a noite. Nesse sentido, as atividades como maquiar-se e fazer exercicios

65Essa observago foi realizada no dia 10/12/2007, na Ri-Rappy, uma das maiores redes de |oja de brinquedos e artigos infantis em nosso pais, numa
filial do Shopping |guatemi, este importante e recém-inaugurado na cidade de Floriandpoalis, voltado aos publicos economicamente mais privilegiados.
66Tal pesquisa foi realizada em 2007, na maior escola plblica da cidade de Floriandpolis. Como parte da metodologia proposta, as criancas foram
observadas em seus momentos livres, nos quais se pdde constatar tendéncias, que serdo descritas a seguir. A pesquisa sera melhor detalhada
quanto a metodol ogia, objetivos e resultados no capitulo seguinte.
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fisicos giram em torno de se manter sempre bonitas e atraentes. A imagem da mulher moderna, no imaginario
sugerido por esses brinquedos, significa estar na moda, bem vestida, de acordo com as tendéncias, sendo que
quase nao hd mencdo ao universo profissional feminino, ainda que as estatisticas revelem que elas representam
40,3% da forca de trabalho.

Ainda nessa visita a uma dessas lojas especializadas em brinquedos infantis, pudemos sistematizar a
oferta disponivel hoje para as meninas, bem segregada da dos meninos. Salvo alguns poucos jogos, entre 0s
brinquedos femininos observamos que a grande maioria remete aquilo que € trabalhado nas midias, ainda que
simplesmente como motivo ou marca, isso €, tematizando esses brinquedos. Nesse caso, hoje encontramos
desde as personagens mais “infantilizadas” de desenho animado, como Meninas Super Poderosas, Hello Kitty e
Minnie, até as personagens que representam jovens, como Barbie, bonecas de personalidades famosas, como a
da cantora Sandy, das Rebeldes e da Xuxa, além das de princesas de contos-de-fada, ainda muito ressonantes
em seus imagindrios e frequentemente reatualizadas pelas midias. Quanto ao seu contetido, esses objetos sao
em sua maioria bonecas bebés ou jovens, acessérios como bolsinhas, cintos e tiaras, além das miniaturas de
artefatos do mundo adulto feminino, como maquiagens, artigos de cozinha e, mais recentemente, imitagdes de
aparelhos eletronicos, como laptops e celulares, sem contar as roupas e sandalias vendidas em outras lojas. Os
carrinhos, ainda que timidamente, comecam a aparecer entre os brinquedos das meninas, mas notadamente
bem demarcados, de forma caracteristica, com destaque a referéncia da cor rosa como seu signo distintivo.
Enquanto isso, os brinquedos dos meninos®’ remetem em sua maioria 2 temdtica de herdis dos desenhos
animados da TV e a jogos eletronicos, como videogame. Susan Willis (apud MOMO, 2008, p.3), num estudo
sobre a influéncia do brinquedo na construcio de género, argumenta que a prépria organizacao dessas lojas se
orienta pela distin¢do rigida dos géneros: em um corredor, Barbies, My Litlle Poney e She-ra, no outro He-
man, Transformers e Thundercats. Isso também foi notado em nossa visita, confirmando essa tendéncia como
possivelmente incidente num nivel global.

Observamos que o leque disponivel, além de ser bastante tematizado pelas personagens femininas
conhecidas nas midias, foi concebido em sua quase totalidade com a predominancia do cor de rosa, o que
merece uma atencdo especial. Alids, esse tom definitivamente simboliza hoje em dia o universo infantil
feminino, como sua marca identit4ria. Nas ruas, as meninas exibem-se com anéis, pulseiras, batons, bolsinhas,
minissaias, sandalinhas de salto e chiquinhas nos cabelos, tudo nessa cor. E nio se trata de um tom
simplesmente, como um simples “rosadinho”, que remetia a idéia de um mundo maternal, com proeminéncia
do aconchego e do carinho. Trata-se, na realidade, de uma coloragdo forte, um rosa vibrante, vivo e marcante,
que ja foi chamado de pink. A vivacidade da cor comporta o mesmo orgulho e representa a marca definidora
desse grupo que, longe de ser ofuscado pelo seu contraponto, os meninos, reforca e reafirma sua identidade, de

modo a se diferenciar positivamente e exibimdo-a com muito orgulho. Muito mais do que se opor, as meninas

8Embora reconhegamos a complexidade dessa vertente masculina, nossa atencio recai a andlise do universo infantil feminino. Como nossa
perspectiva é relacional, ndo podemos deixar de mencionar comparativamente a situagao dos meninos, correndo o risco de ndo dar conta de interpreté
lo com a mesma atencéo e profundidade.
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super-cor-de-rosa querem exibir seu brio, seus encantos, sua graca, aquilo que sé existe e s6 € possivel e
permitido as meninas de pouca idade. Aos outros, sé resta contemplar a formosura desses pequenos seres
aparentemente “mais proximos” do mundo das bonecas do que do dos humanos, mais ligados ao mundo da
fantasia, um mundo considerado ‘“perfeito”, cor-de-rosa, doce, meigo, maternal, acalantado, no qual todos
podem sonhar com a felicidade plena e viver em harmonia, como um dos tnicos recintos sociais em que
provavelmente € permitido vivenciar um mundo de fantasias. Nos, adultos, aproximamos-nos desse universo
projetando nossa utopia de um jardim da infincia colorido e harmonioso, no qual a felicidade ndo se reconhece
s6 como um estado, mas como um Estado de alegria, amor e dogura.

Tradicionalmente, as criangas, tomadas como um “vir-a-ser”’, vinham sendo educadas para se tornarem
homens ou mulheres, dentro da normatizacio dos géneros, de modo que, enquanto os meninos foram
encorajados desde muito pequenos a competividade, a agressividade e a encarar as situagdes sob a Gtica da
objetividade, as meninas em geral foram ensinadas a serem contidas, a focarem seus interesses nas atividades
domésticas e a serem mais emotivas e sensiveis. Num mundo marcado pelo poder do consumo, a infincia muda
sobremaneira sua forma de insercido no meio social e a menina, como um dos dltimos redutos da antiga idéia de
sacralidade infantil, adquire nesse contexto novos contornos, através dos quais sua aparéncia de inocéncia é
refundamentada, devido ao papel de escolha no cendrio do mundo do consumo (BAUMAN, 2007), além de
adotar o elemento da seducdo, como importante agenciamento feminino nesse contexto, tendo bastante
visibilidade no universo das meninas. Agregadas aos novos valores disseminados pelas transformacdes no
estatuto da mulher ao longo desse mesmo periodo, as pequenas vivenciaram indiretamente essas mudancas, ja
que se espelham no ideal hegemonico feminino. Além disso, a valorizacdo do grupo infantil na década de 1980
trouxe consigo a exaltacdo de suas identidades, a partir das quais a menina € 0 menino comegaram a combinar
ai uma série de signos associados a essa etapa da vida. E nesse contexto que se desenvolve a menina cor-de-
rosa.

Em resumo, constatamos que as meninas, desde o0 momento em que nascem, ja sdo enfeitadas com
lacinhos e roupinhas e todo o seu pequeno universo € pintado dessa cor: rosa. Essa cor ajudou a determinar e
dar forma a esse mundo, que se consolidou nos anos 1980. Ao mesmo tempo em que o publico infantil ganhou
visibilidade no mundo do consumo, as técnicas de ultrassom se popularizaram e foi possivel saber o “sexo” do
bebé antes de ele vir ao mundo e os brinquedos industrializados tornaram-se mais acessiveis. Igualmente o
publico infantil foi se segmentando em grupos de idades: os adolescentes comecaram a “ganhar espago” no
cendrio social, o que sugere que tudo isso seja resultado de um forte movimento desencadeado pelas midias,
numa aproximacdo das culturas. Essas meninas cor-de-rosa a principio surgiram do projeto adulto que
incorporou, pela via do consumo, essas pequenas bonequinhas bibelds, consideradas mais frageis e mais
restritas em seus agenciamentos, mas que logo enfatizaram uma certa autonomia, entao conferida pela graca de
sua expressdo, de sua fala e de sua maneira cativante de se apropriar de um repertério adulto, gradativamente

participando dele através do poder de comunicacdo por meio de sua graciosidade. Como bonequinhas vivas,
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elas podem ser interpretadas a luz do que Brougere (1995) atribui a esse brinquedo como:
o espelho de uma infancia ideal, idealizada, porém destinada a crianga, e isso a partir de
diversos caminhos possiveis, quer se trate da representacdo direta da crianga, das
aspiracdes que lhe sdo atribuidas, do dmago de um mundo imagindrio tranquilizador,
porque é puramente infantil ou considerado como tal.[...] Ela expressa, efetivamente, uma
imagem atraente, sedutora, da infancia, como ideal que ultrapassa a crianca real (p.37-8).

Podemos interpretar a menina super-cor-de-rosa como uma boneca pelo fato de ela condensar em sua
imagem aproximagdes com o que esse brinquedo representa para o adulto: um fetiche com requinte de infancia.
A crianga pequena, menina, exaltada por sua passividade, pode ser exageradamente ornamentada por esse
adulto com todos os motivos e signos disponibilizados pelas midias. Esse meio € o principal responsavel tanto
pelo seu reconhecimento em ampla escala, quanto por conferir as bases imagéticas e discursivas para que seja
construido o estereétipo da “bonequinha cor-de-rosa”. No entanto, ela tem vida, tem vontades, desejos e
opinides, embora estes sejam marginalizados num mundo comandado por adultos. Ela, a crianga menina,
colaborou ativamente, ainda que como pequena consumidora, para o delineamento dessa imagem. Algumas
personagens de desenho animado também, dentro das ambiguidades de sua consolidacdo, contribuiram
significativamente para dar forma a essa figura. No momento em que ela comecava a se delinear em todo o
mundo, o langcamento da gatinha Hello Kitty, do Japdo para os quatro cantos do planeta, foi primordial na
década de 1980, constituindo um marco que impulsionou toda uma cultura infantil feminina, sobretudo no
mercado da moda, com roupas e acessorios para elas. De fragmentos dispersos em diferentes discursos, aqueles
considerados mais significativos, isso €, os mais marcantes na memoria das midias — ou néo seria o contrario —
encontraram uma possibilidade de conseguir ptiblicos em diversas partes do mundo, concomitantemente
disponiveis em mercadorias e imagens, no fluxo de um imagindrio s6 possivel de ser pensado numa era global
(APPADURALI, 1996). Um imaginério que se torna real, como sugere Castoriadis (1984), porque toma forma de
algo instituido no plano social, ao mesmo tempo potencial matriz de identidades e também passivel as pressoes
cotidianas, das negociacdes, das mediacdes.

Menina-mo6nada: uma imagem que, tal como um discurso (BARTHES, 1972), inscreve-se nos corpos
generificados, fiéis a uma ditadura das imagens femininas, em oposi¢do as imagens masculinas, ambas
autoexcludentes. Elas estdo presas a uma inteligibilidade, vitimas de uma coeréncia em meio a um caos de
imagens, discursos e outros fragmentos. Menina-mullher, mulher-menina, as vezes s menina, as vezes SO
mulher. A super-cor-de-rosa habita um pouquinho cada uma delas. E mais f4cil defini-la pelo que ela néo é. Ela
ndo é masculina. Ela néo € feia. Ela ndo € velha. O resto tudo ela pode ser um pouco, desde que tenha graca.

E a mistura de tudo aquilo que simboliza a mulher e sua feminilidade, a crianga, o bebé, tudo aquilo que
tem graciosidade, carisma e, acima de tudo seduz. Aqui, neste capitulo, apareceram alguns fragmentos dessa
imagem. Talvez existam muitas outras combina¢des, muito mais imagens e tipos facilmente identificiveis e
conhecidos. Isso acontece porque sua existéncia deve-se, acima de tudo, ao tecido cultural. Diante de tudo isso

h4 uma constatacdo importante: a mulher ndo é passiva, como alguns imaginam ou mesmo gostariam que ela
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fosse. Ser passiva envolveria acima de tudo rentncia, pura doagfo, invocaria a idéia de amor incondicional, o
propésito de satisfacdo dos desejos do outro, tal qual um ser objeto. O que sé pode existir no imagindrio, no
duplo do homem (MORIN, 1972b), como suas virtualidades, seus sonhos e desejos.

Elas, as meninas, tém poder. As vezes mandam com jeitinho, outras vezes ninguém nem percebe que
exerceram agéncia. No entanto, podem ser também fortes e poderosas. A agéncia da super-cor-de-rosa € leve,
mas viva, criativa e envolvente. E alegre, infantil, lidica e dialética. E moga, é mulher e menina. E insinuante
sem ser provocante, é santa sem ser sacra, é prostituta sem ser vulgar. E também estereotipada, impositiva e
restritiva. Enfim, € multipla porque €, ao mesmo tempo, aprisionadora e libertaria.

No préximo capitulo, nos ateremos a uma imagem feminina que andou ora pelo mesmo caminho, ora por
outras trilhas, mas, de todo modo, na década de 1990, encontrou e endossou a imagem super-cor-de-rosa.
Referimo-nos as super-heroinas, aquelas que detém a forga fisica, que lutam de igual para igual, que tomam a
iniciativa, que sdo independentes, que possuem opinido prépria e que apresentam um certo tom de
agressividade. Por outro lado, continuam sendo femininas tanto quanto essa anteriormente retratada. Elas
podem conviver numa mesma identidade, que, como argumenta Hall (2000), € hoje mudltipla, instavel e

atravessada. Porém ela € sempre feminina.

3. As Heroinas em Acdo: Contexto e Historia das Personagens Femininas de Desenho Animado

O objetivo neste momento consiste em refletir sobre a(s) imagem(s) dos herdis e, sobretudo, das heroinas
que protagonizam algumas séries de desenho animado de sucesso hoje, cuja linguagem ocupa um lugar
privilegiado no imagindrio infantil. Compreendidas/os como representantes de uma cultura dirigida para as
massas, “destinando-se a uma massa social, isto €, um aglomerado gigantesco de individuos compreendidos
aquém e além das estruturas internas da sociedade” (MORIN, p. 10, 1975), as/os protagonistas desses desenhos,
sobretudo os exibidos na televisdo, sdo consideradas/os, a0 mesmo tempo, como mito, sdo desejadas/os e até
mesmo cultuadas/os, embora mantenham seu cariter profano, prosaico e cotidiano, préprio do discurso da
cultura das midias de amplo alcance. Um dos motivos que explica o sucesso nesses moldes decorre da propria
pressdo frente a sociedade de consumo, voltada a se inserir nos cotidianos dos sujeitos-consumidores, através
do estabelecimento de um sentimento de proximidade com suas realidades, o qual, por sua vez, é garantido
pelos intensivos processos de identificacdo que essas personagens exercem junto ao publico. Com vistas as
possibilidades de agenciamentos dessas personagens, destacam-se os referenciais validos para as construcoes
identitarias voltadas para homens ou mulheres, adultos ou criangas, que sdo inscritas em imagens, resultantes
da complexa batalha discursiva travada numa arena social mais ampla.

O intuito foi o de problematizar as transformagdes nas representacdes das principais personagens
femininas dentro da cultura mididtica produzida para criangas, cujos produtores tendem a ver seus espectadores

pela dtica do consumo. Apesar de o objeto se localizar no interior do género do desenho animado, foram
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levados oportunamente em conta os imbricamentos com outras formas de narrativas audiovisuais e suas
influéncias e caracteristicas, que a determinam enquanto narrativa infantil. Constatou-se uma
interpenetrabilidade entre os géneros, o que gera uma espécie de bricolagem de épocas e estéticas diferentes, a
partir da qual decorrem as mais diversas combinacgdes e recombinagdes conteudisticas. Assim, o foco de nosso
estudo esteve voltado para a compreensdo das representacdes das personagens femininas, especialmente
aquelas que se sobressairam dentro do imagindrio coletivo moldado pelas mediacdes audiovisuais e sobretudo
nas produgdes que costumam ser remetidas ao publico infantil. Nao obstante, o recorte analitico encontra-se
nas personagens que vieram a se tornar simbolos de um movimento feminino inaugurado pelas transformagdes
sociais motivadas e permeadas pela cultura de consumo, bem como pelas mudancas na concepgao de publico
infantil, tendo como marco as personagens do desenho animado de As Meninas Super Poderosas.

As mudancas pelas quais passaram os herdis e as heroinas ao longo dos tempos levam-nos a refletir
sobre aspectos determinantes para a consolidacio das imagens das atuais super-heroinas de desenho animado,
as quais comportam, além das mudancas em niveis estruturais ja contextualizadas no capitulo anterior, a
ambivaléncia de serem constituidas como parte de um complexo imagindrio, que combina a0 mesmo tempo
mito e realidade, técnica e estética, lidico e racional, aspiragdes e imposi¢des sociais, ou seja, elementos que
irrigam nossa vida prética e cotidiana e nos unem sob determinadas visdes de mundo e certos contextos.

A denominacdo de herdi/ina condensa em si uma trajetéria de significados que sofreram influéncias de
outras varidveis sociais, com consequéncias diretas para definir seu lugar no imagindrio coletivo. A super-
heroina revela-se fruto de uma complexa rede de acontecimentos, muitos deles ji apontados no capitulo
anterior, referentes as mudancas nas representagdes das mulheres diante do universo das midias. Neste
momento, focaremos sua terminologia e seus imbricamentos no desenvolvimento de um meio cuja linguagem
encontra-se marcadamente associada ao mundo infantil. Localizar os papéis das heroinas e dos herdis, a partir
de uma perspectiva relacional, que agrega género e experiéncia da infincia, constituiu nosso fio condutor neste
capitulo.

Por fim, propomos-nos a analisar de maneira sucinta dois exemplares de super-heroinas atuais: Meninas Super
Poderosas e Trés Espids Demais, a fim de relacionar elementos e aspectos que as contextualizam nesse
processo como um todo, bem como chamar a atencdo para a complexidade e multiplicidade com que tais

personagens sao hoje representadas.

3.1 Jornada da Heroina e do Heréi X Processo Ritual da Infancia a Vida Adulta

A figura mitolégica do heréi e da heroina em nossa sociedade desempenha uma funcio especial: na
cultura ocidental, aparece geralmente vinculada a resolugdo de grandes conflitos, inerentemente sociais e
humanos, encontrando-se suas aventuras recobertas de prazeres e anseios e desempenhando, na maior parte das

vezes, uma identificagdo-projecdo muito intensa com seu ptiblico. Dada a importancia do her6i no imagindrio
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social, Campbell enfatiza:
E 0 homem ou mulher que conseguiu vencer suas limita¢es pessoais e locais e alcancou
formas vdlidas, humanas. As visdes, idéias e inspiracdes dessas pessoas vém diretamente
das fontes primdrias da vida e do pensamento humanos. Eis por que falam com

eloquéncia, ndo da sociedade e da psique atuais, em estado de desintegracdo, mas da fonte
inesgotdvel por intermédio da qual a sociedade renasce ( p.28, 2003).

Muitos/as autores/as enfatizam que o/a herdi/ina é constituido/a por sua ac@o herdica, definida pela sua
jornada. Dessa forma, os/as identificamos por sua aventura “plena de riscos, mas também coroada de prazeres”
(FELJO, 1984, p. 09) e conquistas. Nessa trajet6ria, ocorre a mais rica experiéncia pela qual a personagem deve
necessariamente passar: uma grande provacdo. No contexto de sua narrativa, a acdo herdica designa uma
superagdo, uma transformacio, um crescimento. E nessa jornada que ele/a se afirma e se torna her6i/ina.

Nesse sentido, comecamos este capitulo com o desafio de problematizar a acdo herdica enquanto agcao
simbdlica e seus desdobramentos numa perspectiva que evoca ritual e género. Realizar aproximagdes com a
nocdo de ritual interessa —nos particularmente pela possibilidade de cruzar elementos que culturalmente
tenham caracterizado a jornada do her6i (CAMPBELL, 2003, VOGLER, 2006) com aqueles apontados pelos
tedricos preocupados em definir processos rituais contemporaneos (DAWSEY, 2005, TURNER, 1982),
especialmente em relagdo aos ritos de passagem, por sugerirem expressdes de ruptura e transformacdo. As
questdes de género (ORTNER, 2006) emergem justamente do modo particular com da ag@o da heroina
insurgem aspectos e agenciamentos especificos, os quais conferem forma e inteligibilidade para a construgio
dessa imagem, reconhecida como “vertente feminina”, cuja construcdo € calcada sobretudo pelas leituras de
passividade remetida a feminilidade e atividade referente a masculinidade.

Entendemos o/a herdi/heroina como uma figura mitolégica devido a seus midltiplos sentidos
consolidados no interior da narrativa, como mito deve ser compreendido como uma fala, uma mensagem, um
modo de significacdo (BARTHES, 1972). Em sua acep¢do mais larga, mito remete as chamadas narrativas de
origens, aquelas que comportam em si a tematica dos grandes mistérios humanos, como a vida (quem somos),
a morte (para onde vamos), a ressureicdo (vida apdés a morte), além de nocdes de bem e mal, espiritos, deuses,
etc. Barthes (1972) afirma que nossa sociedade moderna, em meio as suas grandes narrativas mididticas, € um
campo privilegiado para as significacdes miticas. Pela sua sobrevivéncia na histéria, ao longo dos anos, os
her6is e seus feitos se mantiveram vivos até a época moderna, revelando assim sua importancia social. A
respeito do mito, Campbell (2003) argumenta: “nio seria demais considerar o mito a abertura secreta através da
qual as inexauriveis energias do cosmos penetram nas manifestacdes culturais humanas” (p.15). Os estudiosos
que se debrucam sobre os estudos dos mitos reconhecem a importancia de seu papel, por oferecerem subsidios
e significados para interpretagdes de mundo.

No entanto, ha alguns diferenciais em relagdo as significacdes das narrativas miticas presentes nas

producgdes para criangas. Embora estejamos fazendo uso do mito no sentido conferido por Barthes, isso &,
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enquanto um sistema de comunica¢do, o que amplia exponencialmente seu campo, ainda assim podemos
apontar para suas principais fungdes e significagdes, enquanto histérias remetidas as criangas. Podemos
localizar sua especificidade na prépria constituicdo da figura do herdi presente nas principais narrativas
mididticas infantis, como os desenhos animados, as histérias em quadrinhos, a literatura e os contos de fada.
Localizamos estes ultimos, como veremos adiante, como uma importante matriz cultural das histérias infantis
atuais e com uma fungdo caracteristica que ainda sobrevive no interior dos discursos das narrativas
contemporaneas. Bruno Bettelheim (1980), ao comparar os herdis do mitos tradicionais, cuja tematica “exalta
uma imensa forca espiritual e divina”, através de “uma forma majestosa”, encontra elementos primordiais que

os distinguem dos her6is dos contos de fada. Em relacio aos primeiros, esse autor defende o seguinte:

Por mais que nds, os mortais, possamos empenhar-nos em ser como esses herdis,
permaneceremos sempre € obviamente inferiores a eles. As figuras e situagdes dos contos
de fadas também personificam e ilustram conflitos internos, mas sempre sugerem
sutilmente como estes conflitos podem ser solucionados e quais os pfoximos passos a
serem dados na direcdo de uma humanidade mais elevada. O conto de fadas € apresentado
de um modo simples, caseiro [..]. Longe de fazer solicitagdes, o conto de fadas

reassegura, dd esperanga para o futuro, e oferece a promessa de um final feliz” (p.34-5).

O que ele estd querendo exaltar € que, por mais que esses/as herdis/inas das histérias infantis apresentem
caracteristicas sobrenaturais, as possibilidades de identificagio® das criangas com essas personagens costumam
ancorar-se em elementos e caracteristicas que se aproximam de aspectos da sua vida cotidiana em alguma
medida, diferentemente dos herdis dos mitos que exaltam o sagrado, o grandioso e o sublime como seus
aspectos centrais.

Na mesma direcao, a andlise de Umberto Eco (2004) acerca da figura do Super-Man dos quadrinhos é
bastante sugestiva para se pensar as principais diferencas entre os/as herdis/inas modernos/as e aqueles/as
tradicionais dos mitos. A imagem do her6i tradicional era marcada, segundo ele, por sua origem divina ou
humana, fixada nas suas caracteristicas eternas, de modo que “o publico ndo pretendia ficar sabendo nada de
absolutamente novo, mas simplesmente ouvir contar, de maneira agradavel, um mito, repercorrendo o
desenrolar conhecido, no qual se podia comprazer, todas as vezes, de modo mais intenso e rico” (p.249).
Podemos correlacionar esse modo de leitura a maneira com que os contos de fadas sdo tradicionalmente
consumidos. Por outro lado, as personagens modernas trazem consigo uma série de elementos novos, oriundos
principalmente da tradicdo romantica, que influenciou enormemente toda a producdo mididtica da atualidade,
incluindo as produgdes infantis: “uma narrativa em que o interesse principal do leitor é deslocado para a
imprevisibilidade do que acontecerd, e portanto, para a invengdo do enredo, qua passa para primeiro plano”

(idem). Novamente podemos fazer aqui uma correspondéncia com as narrativas dos desenhos animados. Nao

88Esse sentido aproxima-se muito mais das/os heroinas/is da maioria das narrativas mididticas atuais, sobretudo das telenovelas (ver ALMEIDA,
2003) e de muitos dos filmes atuais. No entanto, nos limitaremos aqui a remeter a especificidade das historias infantis, reconhecendo que ha
importantes aspectos a serem considerados, em se tratando da questéo da identificag8o, de acordo com cada tipo de linguagem narrativa.
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obstante, Eco enfatiza a diferenca entre as formas de identificacdo exercidas por esses dois tipos de
personagens, pelos mesmos motivos apontados anteriormente. Refor¢cando a idéia do herdi positivo ligado a
figura do Super-Man, acrescenta: ele “deve encarnar, além de todo limite pensdvel, as exigéncias de poder que
o cidaddo comum nutre e ndo pode satisfazer” (ibidem, p.247)

De qualquer forma, a saga do/a her6i/ina, segundo alguns autores, conforme trataremos adiante, costuma
orientar-se por uma série de elementos estruturais comuns, independentemente de estarem inseridos/as nos
contos de fada, sonhos, filmes ou mitos tradicionais. Nesse sentido, a diferenca parece estar muito mais nas
suas formas de identificacdo culturalmente disponiveis, do que ser relativa ao tipo de desempenho da acdo
heréica.

A palavra “her6i”, segundo Christopher Vogler (2006), vem de uma raiz que significa proteger e servir,
de modo que “um herdi é aquele que estd disposto a sacrificar suas proprias necessidades em beneficio dos
outros” (p.75). Esse autor, baseando-se nas teorias de Campbell (2003), propde uma espécie de manual para
escritores e roteiristas, que ensina a estruturar enredos e criar personagens de sucesso. Apesar de tomarmos
suas teorias com algumas ressalvas, em consondncia com nosso arcabougo tedrico, suas reflexdes acerca das

construcdes dos/as herdis/inas revelam-nos muito sobre aquilo que orienta seu papel nas narrativas atuais.
Os herdis t€ém qualidades com as quais nds podemos nos identificar e nas quais podemos
nos reconhecer. Sdo impelidos pelos impulsos universais que todos podemos
compreender: o desejo de ser amado e compreendido, de ter €xito, de sobreviver, de ser
livre, de obter vinganga, de consertar o que estd errado, de buscar auto-expressao (p.77).

Esse autor exalta a necessidade de os herdis apresentarem emogdes e motivacdes apontadas por ele como
universais, como vinganca, raiva, desejo, competicdo, territorialidade, patriotismo, idealismo, cinismo e
desespero. Por mais que nao estejamos de acordo com a suposta universalidade desses sentimentos, ja que
privilegiamos uma perspectiva voltada para a dimensdo cultural, a partir da qual os significados sao tecidos,
sejam eles elementos de existéncia concreta ou de sentimentos humanos, podemos admitir que a constru¢io
dos/as herdis/inas das narrativas mididticas de amplo alcance, incluindo as produgdes infantis, constumem se
basear nesses mesmos critérios. Rosa Fischer (1993), ao estudar o que motivava a audiéncia de criangas e
adolescentes brasileiros em desenhos animados e outros programas de televisdo, apontou para a existéncia de
elementos miticos no interior dessas narrativas, destacando a identificagdo com as personagens como a grande
responsdvel para explicar tamanho interesse. Ela confirma a hipétese do mito na TV, constatando que, mais do
simples entretenimento, “ela lhes servia também como um meio de projecdo e identificagdo de sentimentos e
desejos. Nela [TV], esse ptiblico mostrou encontrar narrativas tdo mitolégicas como as que permeiam a vida de
povos primitivos” (p.11). O que estamos querendo sinalizar, com essas reflexdes, remete a dindmica da
globalizacdo das culturas que, conforme debatido com maior profundidade no primeiro capitulo, sincretiza
diversos elementos e significados culturais que, em suas origens, apareciam mais ligados a contextos e locais
especificos. A expansao mididtica, além de os aproximar, condensou-os em uma pequena diversidade de tipos

de narrativas, pelas quais determinados modelos e padrdes foram ganhando forma e sentido compartilhados.
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Nesse contexto, surgiram os herdis e as heroinas das narrativas modernas.

Eco (2004) também reconhece a existéncia de um processo de mitificacdo permeado pelas imagens
mididticas, que ele entende como ‘“simbolizacdo incdnscia, identificacio do objeto com uma soma de
finalidades nem sempre racionalizdveis, projecdo na imagem de tendéncias, aspiracdes e temores
particularmente emergentes no individuo, numa comunidade, em toda uma época histérica”(p.239). Esse
fendmeno s6 foi possivel gragas a maneira com que setores do mundo contemporaneo foram se reconstituindo,
sobre bases populares, numa “universalidade de sentir e ver”. O autor denomina esse fendmeno como universal,
pelo fato de ser comum a toda sociedade, cuja criagdo advém do nivel baixo, caracterizando-se como massa.

Campbell (2003) aponta que a aventura do herdi pode ser tomada como um monomito. Do nosso ponto
de vista, € gracas a sua inteligibilidade, traduzida em um alto poder de se comunicar, ou seja, por conotar forma
e sentido a certos sentimentos humanos, que essa figura mitica deve seu sucesso e poder de alcance. Segundo
Barthes (1972), “o saber contido no conceito mitico € um saber confuso, constituido por associacdes moles,
ilimitadas. E preciso insistir sobre esse caréter incerto do conceito; ndo é absolutamente uma esséncia abstrata,
purificada, mas sim uma condensacdo informal, instavel, nebulosa”. Aquilo pelo qual esse estudioso quer
chamar a atengfo € para a caracteristica fundamental do mito, que consiste em ser apropriado. Essa funcio
pode ser explicada pela possibilidade de um significado ter vdrios significantes. Sdo a insisténcia e a
sobrevivéncia de determinados elementos miticos que revelam a riqueza do conceito. Nesse sentido,
constituem-se muito elucidativas e oportunas as reflexdes de Campbell acerca da jornada da figura mitica do
her6i, ponderada pelo contexto cultural pelo qual hoje eles nos sdo apresentados. Esse autor conseguiu resumir
a trajetoria narrativa® bésica dos/as her6is/inas, de forma muito ressonantes nas histérias mididticas atuais:

Um heréi do mundo cotidiano se aventura numa regido de prodigios sobrenaturais; ali
encontra fabulosas forcas e obtém uma vitdria decisiva; o her6i retorna de sua misteriosa
aventura com o poder de trazer beneficios aos seus semelhantes (CAMPBELL, 2003,
p.36).

Nio obstante, percebemos uma estreita relacdo entre esse padrdo da aventura mitolégica do heréi e a
féormula dos rituais de passagem: separacdo-iniciacdo-retorno (CAMPBELL, 2003, p.36) ou separacdo-
transicdo(ou limiar)-reagregacio, pelo modelo de Van Gennep (apud TURNER, 1974, p.201). O antropdlogo
Victor Turner confere um tom muito especial aos rituais’, sobretudo pela riqueza de simbolismos manifesta

nesses processos. Vejamos como esse autor os descreve:
A primeira fase (de separacdo) abrange o comportamento simbdlico que significa o
afastamento do individuo ou de um grupo, quer de um ponto de vista fixo, anterior na
estrutura social, quer de um conjunto de condi¢des culturais (um estado), ou ainda de

ambos. Durante o periodo “limiar” intermédio, as caracteristicas do sujeito ritual (o
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Vogler (2006) localiza esses principios narrativos em diversas narrativas filmicas, sobretudo as de tipo hollywoodianas. Além disso, elenca outras
personagens coadjuvantes como arquétipos essenciais para essas narrativas herdicas: o mentor, o guardido, o arauto, o camaledo, o sombra e o picaro.
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Ao desviar sua atengdo para esse tipo de dindmica social, ele parte do principio de que “a vida imaginativa e emocional do homem é sempre, em

qualquer lugar do mundo rica e complexa. [...] Ndo se trata de estruturas cognoscitivas diferentes, mas de uma idéntica estrutura cognoscitiva,
articulando experiéncias culturais muito diversas” (TURNER, 1974, p.15).
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“transitante”) sdo ambiguas; passa através de um dominio cultural que tem poucos, ou
quase nenhum, dos atributos do passado ou do estado futuro. Na terceira fase (reagregacdo
ou reincorporagio), consuma-se a passagem. O sujeito ritual, seja ele individual ou
coletivo, permanece num estado relativamente estdvel mais uma vez, e em virtude disto
tem direitos e obrigagcdes perante os outros de tipo claramente definido e “estrutural”,
esperando-se que se comporte de acordo com certas normas costumeiras e padr()es étiCOS,
que vinculam os incumbidos de uma posi¢do social, num sistema de tais posi¢des
(TURNER, 1974, p.116-7).

Levando em consideracdo que a infincia € culturalmente vista como um estigio que antecede a idade
adulta, podemos realizar algumas aproximacdes entre a jornada do/a herdi/ina e as etapas de desenvolvimento
da crianga, percebidas como um processo. Nesse sentido, podemos localizar essas etapas da vida na esteira de
uma série de eventos’' sociais que, em seu conjunto, determinam a complexa passagem da infancia para a vida
adulta. Nao nos cabe aqui investigd-los, ja4 que, como vimos no capitulo anterior, numa sociedade complexa,
marcada pelos intensivos fluxos culturais globais, tais significados simbdlicos encontram-se diluidos e
embacgados por uma série de discursos e pontos de vista que atravessam fronteiras. No entanto, podemos
realizar tal analogia a luz das expectativas e dos dramas sociais vividos por meninos e meninas, na medida em
que a crianca é engajada a desenvolver sua maturidade emocional e cognitiva™. Estes elementos sdo
trabalhados no interior da viagem simbdlica das narrativas para criangas.

Nesse sentido, cabe citar Mircea Eliade (apud BETTELHEIM, 1980), que descreve os contos de fada e
os mitos como modelos para o comportamento humano que ddo significado a vida”. “Tragando paralelos
antropoldgicos, ele e outros sugerem que os mitos e contos de fadas se derivam de, ou dio expressio simbdlica
a, ritos de iniciacdo ou outros rites de passage — tais como a morte metaférica de um velho e inadequado eu
para renascer num plano mais elevado de existéncia” (idem, p.45). Em vista da aproximagao da dindmica da
jornada do/da herdi/ina das histdrias infantis e do processo ritual, torna-se mais claro o papel da identificacdo
das criangas com essas personagens, devido a correlagdo dos conflitos existenciais presentes em ambas.

Turner (1974) compreende os processos rituais sob a 6tica da liminaridade, a qual é compreendida como
“um tempo e um lugar de retiro dos modos normais de acdo social, pode[endo] ser encarada como sendo
potencialmente um periodo de exame de valores e axiomas centrais da cultura que ocorre” (p.202). Na férmula
dos rituais de passagem, ou mesmo no padrdo mitolégico do/a herdi/ina, esse momento corresponderia a
transicdo, ou seja, ao “entre”’, a0 momento em que se passa de um estigio para outro, mas no qual ainda nio se

estd nem em um, nem exatamente em outro. O “entre” constitui-se em unidades de espaco e tempo que se

7lRégine Sirota (1998) cita algumas pesquisas recentes na drea de antropologia da infincia que se debru¢am sobre a vida cotidiana das criangas e
analisam novos modos de ritualiza¢do profanos, tais como o inicio do ano escolar, o batismo da boneca ou mesmo o café da manha. Dedica uma
especial atengdo ao ritual do aniversdrio, que marca a socializagdo e representagao da infancia na contemporaneidade.

72Hoje como no passado, a tarefa mais importante e também mais dificil na criagio de uma crianga é gjudé-la a encontrar significado na vida. Muitas
experiéncias S0 necessérias para se chegar aisso. A crianga, a medida que se desenvolve, deve aprender passo a passo a se entender melhor; com isto,
torna-se mais capaz de entender os outros, e eventualmente pode-se relacionar com eles de forma mutuamente satisfatéria e significativa’
(BETTELHEIM, 1980, p.11-2),

73Campbell (2007) também segue na mesma diregdo: “a fungdo priméria da mitologia e dos ritos sempre foi a de fornecer os simbolos que levam o
espirito humano aavancar” (p.21).
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acham momentaneamente libertados das imposi¢des e determinacdes sociais. Evocamos aqui essses estagios
liminares, constituidos como momentos de crise, nos quais a ordem e a organizacdo social s3o temporariamente
suspensas, para referenciar os dois principais tipos de liminaridade apontados por esse autor e que podem ser
muito Uteis para pensarmos 0 modo com que meninos € meninas vivenciam e internalizam essas personagens e
seus contextos narrativos: 1) a liminaridade que caracteriza os ritos de elevacdo de status, nos quais o/a
novigco/a € conduzido irreversivelmente de uma posi¢do mais baixa para outra mais alta e 2) a liminaridade
encontrada no ritual ciclico, em geral de tipo coletivo, no qual “grupos ou categorias de pessoas que
habitualmente ocupam baixas posi¢des na estrutura social, sdo positivamente obrigadas a exercer uma
autoridade ritual sobre seus superiores” (p.202), devendo estes respeitar a degradacdo ritual. Em relagdo ao
primeiro tipo, podemos atribui-lo a experiéncia das criangcas — posicdo mais baixa - rumo a fase adulta -
posicdo mais alta -, cujo drama de transformacio tem sido correntemente explorado pelas histérias infantis,
ainda que simbolicamente seja descrita pela formula “uma pessoa comum que passa por uma provagao e se
torna heroina”.

Como ja pontuamos, na experiéncia real da crianca ha uma série de pequenas provagdes, em forma de
rituais, pelos quais a crianga € desafiada, rumo a sua independéncia. Nesses conflitos, em sua forma simboélica,
os elementos centrais trabalhados nas narrativas infantis estdo presentes. Em relagdo ao segundo tipo de ritual
ciclico, isso €, apontado pelo autor como a ocasido em que se experimenta uma posicdo superior, podemos
atribui-lo ao universo lddico infantil, no qual as criangas sdo convidadas a vivenciarem seus super her6is e suas
super-heroinas. A seguir, desenvolveremos melhor cada uma dessas experi€ncias, com vistas a assinalar as
diferencas entre as experiéncias de meninos e de meninas.

Os rituais de passagem configuram-se como elementos importantes dentro da cultura infantil. Em
indmeras formas de organizacdo social constatamos a existéncia de rituais de iniciacdo que marcam a passagem
para a vida adulta. Normalmente, essas provas sdo marcadas por sofrimentos, peregrinacdes, afastamentos e
obstaculos que devem ser vivenciados pelo/a candidato/a a iniciagdo. Um aspecto importante nesses rituais esta
relacionado as diferencas de género e estas t€m se consolidado como uma tendéncia bastante observada nas
diferentes culturas. Sherry Ortner (1996) aponta para o significado social desses rituais rumo a vida madura:
sdo eles que demarcam o ser social completo e, nesse sentido, as experiéncias masculinas e femininas
distinguem-se pela prépria fungdo social que serd adotada na vida adulta. Constatamos histérias de praticas
distintas desses rituais entre os géneros, os quais sdo muito criticados pelo seu cariter reducionista e
naturalizado, pois, além de lancarem um olhar dicotdmico, costumam associar 0s pares de oOpostos
feminino/masculino aos de natureza/cultura (ROSALDO, 1979), respectivamente, conforme ilustrado no

seguinte depoimento acerca dos rituais de iniciagdo de meninos e de meninas:
Nas culturas primdrias, a menina se torna mulher com a primeira menstruacao. E algo que
acontece com ela, a natureza faz isso a ela. E assim ela supera a transformagdo — mas qual
¢ sua iniciagdo? Normalmente é sentar-se no recesso da cabana, por alguns dias, e tomar

consciéncia de quem ela € [...] E o que ¢ uma mulher? Uma mulher é um condutor de vida.
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A vida surpreendeu-a. A mulher é tudo o que importa a vida: conceder o nascimento e a
nutricdo. Seus poderes a tornam idéntica a deusa-terra, e tem de tomar consciéncia disso.
O menino ndo vive nenhum acontecimento desse tipo, por isso precisa ser trasnformado

em homem e voluntariamente tornar-se um servidor de algo maior que ele” (CAMPBELL,
1990, P.87).

Ao atentar nessas assimetrias, necessariamente somos convidados/as a reconsiderar algumas questoes
que percorrem os estudos de género, sobretudo aquelas que lidam diretamente com a critica ao carater
naturalista dessas diferencas. Partindo do pressuposto de que sexo e género s@o categorias inventadas, mas que,
no entanto, surtem efeitos sobre os corpos, propomos-nos a retomar em linhas gerais algumas consideracdes a
esse respeito. As inquietacdes feministas vao no sentido de desnaturalizar essas diferencas, levantando algumas
questdes sobre as fronteiras do natural e do cultural (PISCITELLI, 1998). Os debates acerca da associag@o de
uma suposta natureza feminina ou masculina estiveram em pauta nas primeiras discussdes sobre género, na
década de 1970™. Nessa direcdo, as feministas comegaram a fazer uso da palavra género, com vistas a
privilegiar seu cardter cultural, “como maneira de se referir a organizacgio social entre os sexos” (SCOTT, 1990,
p. 5), visando a suprimir o determinismo biolégico implicito no uso do termo diferenga sexual. As tedricas
feministas alertaram que tal significado, calcado sobre essas diferencas sexuais, é colocado em termos de
oposi¢do, bem como outros pares de opostos que se relacionam respectivamente ao par mulher/homem:
noite/dia, esquerdo/direito, frio/quente, dgua/fogo, emocao/razdo, natureza/cultura, dominado/dominante,
passivo/ativo. Como alternativa para se pensar além dessas dicotomias, os estudos de género muito avancaram
ao tomar a realidade partindo das reflexdes sobre os exercicios de poder, no sentido conferido por Foucault,
que, segundo Louro (1997), se “constitui por 'manobras', 'técnicas’, 'disposicdes', as quais sdo, por sua vez,
resistidas e contestadas, respondidas, absorvidas, aceitas e transformadas” (p.38-9).

O que nos interessa aqui € ressaltar o cardter normativo dos géneros que permeiam as construcdes sobre
o feminino, que aparecem de forma naturalizada, ancoradas em principios que exaltam as diferencas calcadas
sobre sua suposta natureza sexual. Desse modo, a menina se encontraria em processo de amadurecimento rumo
a se tornar uma mulher, enquanto que o menino faria 0 mesmo rumo a se tornar homem. Dai emergem as
diferencas de agenciamentos socialmente demandados de cada um/a deles/as, dentro de uma ordem
heteronormativa. Na nossa sociedade, a menina € instruida, encorajada e desafiada de modo diferente dos
meninos, em vista daquilo que ird se tornar em seu futuro.

Se nos ativermos as histdrias infantis com protagonistas femininas, observaremos a recorréncia da
tematica dos ritos de passagem, que caracterizam a passagem de uma existéncia anterior para outra que serd
pos-ritual. Somos obrigadas/os a concordar com Ortner (1996), no que diz respeito a representatividade que o
matriménio desempenha em muitas dessas histdrias, forte heranca dos contos infantis ocidentais. Nessas

histdrias, a principal transformacdo corresponde a mudanca brusca em relacdo ao seu papel social: de filha a

7No campo da antropol ogia, devemos muito ao pioneirismo de Margaret Mead (1988), que foi a primeira antropdloga a questionar os papéis sexuais,
janos anos 1950, ao analisar, em trés diferentes pequenas comunidades, se haveria diferencas comportamentai s determinadas pel as diferengas sexuais.
Sua grande contribuic&o foi a de ter levantado pela primeira vez a questo do sexo como uma construgao cultural.
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esposa. Mario e Diana Corso (2006) apontam a histéria da Bela Adormecida como figura expoente dessa
transformacdo da menina em mulher, dentro desses moldes. Além de ser tida como a mais passiva de todas as
heroinas desses contos, devido a seu estado de dorméncia durante praticamente toda a narrativa, ela torna
explicitas as transformacdes que caracterizam muito bem a passagem da menina para a vida adulta: “o longo
sono da Bela Adormecida, esse retiro da vida publica, garante que ela de alguma forma morra para sua familia
e renasga para o exercicio da sexualidade, num tempo diferente daquele vivido por seus pais” (p.89). Nesse
sentido, o maior desafio enfrentado pela heroina consolida-se em deixar sua vida anterior junto a familia para
experimentar uma outra experiéncia, em um novo contexto, no qual a figura do principe, seu futuro marido,
passard a ser seu novo centro. A fase liminar, ou seja, a transicdo que marca essa passagem, ¢ definida pelo
repouso (sono profundo) da princesa. O exemplo dessa heroina € muito ilustrativo para retratar esse ponto
nebuloso que define a passagem da menina que para tornar-se “heroina”.

Entretanto, com as transformagdes desencadeadas pelos movimentos feministas e que incidiram na
imagem da super-mulher, novos agenciamentos foram incorporados como desafios e provagdes impostos as
meninas. Como eles se basearam muito na maior participacio da mulher na vida puiblica, ha importantes
implicagbes em relacdo a sua representacdo e, consequentemente ao proprio estidgio liminar dessa transigao,
que podemos atribuir hoje a adolescéncia, como intervalo entre a infincia e a vida adulta. Antes de retomar
essas questdes no ambito dos herdis e das heroinas, faz-se muito oportuno evocar essa experiéncia, vivida agora
pelos meninos, encorajada e ilustrada pelos seus herdis.

Mesmo reconhecendo que as leituras e as atribuigdes dos agenciamentos de género variam de cultura
para cultura, hd uma vasta literatura antropoldgica que elenca indmeros rituais de passagem de meninos
marcados pela circuncisdo. Na maioria deles, os novigos sdo convocados a participar de indmeras provas, como
narra Turner (1974), tomando um desses exemplos:

Um s6 exemplo de tal tratamento serd suficiente. Nos ritos de circuncisdo dos meninos
tsongas, descritos por Henry Junod [...], os meninos sdo surrados severamente pelos
pastores ... a0 menor pretexto. Submetidos ao frio, devem dormir nus, de costas, toda
noite, durante os frios meses de junho a agosto; sdo proibidos de beber uma gota de dgua
sequer durante toda a iniciacdo; devem comer alimentos insipidos que 'lhes causam
nduseas a principio' a ponto de fazé-los vomitar; sdo severamente punidos, sendo-lhes
introduzidos pedacos de paus separando os dedos de ambas as maos, enquanto um homem
forte, tomando as pontas dos dedos as pontas dos paus de suas maos, aperta-os e suspende
os pobres meninos, espremendo e quase esmagando os dedos; finalmente, o circuncisado
deve estar também preparado para morrer, se a ferida ndo cicatrizar de maneira adequada.”
(p.205).

Verifica-se a recorréncia desses testes de resisténcia, nos quais se busca também revelar aptiddo, forca e
habilidade fisica, elementos centrais que definem ainda hoje o homem adulto, que sdo também encontrados nas

histérias de super herdis, no tocante aos seus grandes feitos, repletos de sacrificios e provas que envolvem

habilidades fisicas. Todos eles remetem a acdo do her6i e podem ser resumidos tomando-se um exemplo
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qualquer de um super heréi, como se segue:

Numa primeira e simples leitura podemos observar que Zorro enfrenta e resolve um
problema central — a defesa do Vale Potro Selvagem — e também as suas derivagdes (por
exemplo, a tentativa de fuga de Silver), utilizando recursos indispensaveis: sua forca fisica,
sua pericia e habilidade, sua capacidade de persuasdo através da palavra, e sua moral
irrepreensivel. E um homem superdotado que consegue superar qualquer obstidculo que
lhe aparece no caminho. Quando se afasta, identificado para o leitor e para os demais

personagens, ndo restam dilemas nem dificuldades. Tudo € harmonia e felicidade
(DORFMAN & JOFRE, 1978, p.27).

Dois exemplos de rituais de nossa cultura atual revelam como estdo vivos em nosso imagindrio alguns
rituais que marcam a passagem para o mundo adulto: para as meninas, a festa de quinze anos, ritual marcado
pelo requinte e pela beleza da garota que se torna mulher, comemorada com luxo, ostentacio e contemplacio
dessa passagem. Do lado dos meninos, um bom exemplo é marcado pelo alistamento ao exército, no qual
jovens de dezoito anos de idade sdo convocados a servirem a institui¢do, sujeitando-se a intimeros testes de
resisténcia e forca fisica, préprios dos soldados. No entanto, esses constituem-se como apenas alguns exemplos
em meio a indmeros outros rituais cotidianos que, em seu conjunto, ora sinalizam mudangas e tensdes.
Enquanto que em algumas organizagGes sociais constatamos a existéncia de rituais de passagem bem
demarcados por uma série de agdes que, num curto espago de tempo, determinam em definitivo o estigio
seguinte, na nossa sociedade moderna, localizamos a idéia de juventude como momento caracteristico de longo
prazo em que se efetua essa passagem”.

Porém, como ja analisamos nos capitulos anteriores, houve um prolongamento desse periodo devido ao
fato de a juventude comportar em si os ideais prescritos pela sociedade de consumo, como liberdade, beleza e
vitalidade, caracteristicas que lhes possibilitam experimentar intensamente os prazeres da vida. Reconhecido
por seu cardter liminar, o casal Corso (2006) associa tal fato metaforicamente ao sono profundo da Bela
Adormecida: “essa € a época de um grande sono, em que os sujeitos estdo vivos, mas ausentes do mundo ao
qual pertenciam, sendo que ainda ndo despertaram no tempo que serd seu préprio futuro” (p.89). A
instabilidade que marca os momentos de liminaridade € vivida na juventude em sua “esséncia” libertdria, isso
é, tanto fora das imposi¢des que marcam o mundo adulto, quanto além das restricdes do mundo infantil,
podendo, no entanto, sem risco de ser mal visto, assumir caracteristicas de um ou de outro, alternada ou
simultaneamente.

Diante das heroinas dos contos de fada, as quais supostamente restaria apenas uma posi¢do de
passividade ante os acontecimentos de sua vida, o que dizer da passagem que marca a entrada na vida adulta?
De qualquer modo, a compreensdo das diferencas das construcdes de gé€nero, calcadas no bindmio
passividade/atividade, revela-se um tanto reduzida, na medida em que ndo responde a complexidade e a riqueza

dos desafios e dramas vividos pela “menina”, em vistas de se tornar “mulher”.

Turner (1974) reconhece esses rituais de status em nossa sociedade, dando o exemplo dos trotes de calouros e as academias militares. Ele pondera seu
efeito: “o ritual, na verdade, tem efeito alongo prazo de salientar de maneiramais decisiva as definigdes sociais do grupo” (p.207).
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A prépria fase da adolescéncia, caracterizada em nossos dias como transicional, como j4 assinalamos,
revela-se marcada por ambiguidade. Bettelheim (1997) retoma o conto da Bela Adormecida e, em meio a suas
inimeras possibilidades interpretativas, faz uma consideracio interessante a respeito da idéia desse estdgio
evocado na histdria: “a adolescéncia € uma fase de mudangas grandes e rdpidas, caracterizada por periodos de
total passividade e letargia que se alternam com atividade frenética e até mesmo com comportamento perigoso
para 'pdr-se a prova” ou descarregar a tensdo interna” (p.85). Seu raciocinio vai no sentido de exaltar a
especificidade desse conto, destacando que este “enfatiza a concentragdo demorada e tranquila em si proprio
que € igualmente necessdria” (p.86), que ele associa a adolescéncia, enquanto que a grande parte desse tipo de
histéria frisa os grandes feitos dos her6is ou das herofnas”. Ele enfatiza que o desenvolvimento rumo a vida
adulta, tal como o da personagem modelo que se tornard heroina, consiste na superagdo de conflitos e outros
perigos existenciais, tipicos dessa fase da vida: “um adolescente deve abandonar a seguranca da infincia, o que
é representado por perder-se na floresta perigosa; aprender a enfrentar suas tendéncias violentas e angustias,
simbolizadas por encontros com animais ferozes ou dragdes; comecar a se conhecer, o que estd implicito no
encontrar personagens e experiéncias estranhas” (p.87). Nesse sentido, Bettelheim defende que o conto da Bela
Adormecida, independentemente do fato de sua heroina ser do género feminino, traz uma mensagem muito
importante para a juventude: “mostra que um longo periodo de repouso, de contemplagdo, de concentracdo no
eu, pode levar e com frequéncia leva a mais alta realizacdo” (p. 88). Esse autor alega que, fora o fato de o
protagonista ser masculino ou feminino, o que importa sdo os feitos e as acdes significativas de suas
personagens, que permitem a identificagdo do publico, seja menino ou menina. Para o autor, hd um udnico
processo pelo qual todos e todas devem passar, com vistas a atingir a maturidade”’.

Voltando a nossa cultura e aos herdis e as heroinas que hoje povoam os imagindrios das criangas,
podemos concordar somente em parte com a afirmacdo de que a identificacdo com essas personagens decorre
mais em funcdo de suas a¢des nas narrativas, do que € determinada pelo género das personagens. Estudos sobre
recepc¢ao de desenho animado, j4 apontados anteriormente, revelam que as criancas tendem a se identificar com
a personagem que comanda a acdo. No entanto, temos que ponderar que os desafios e os conflitos impostos aos
meninos e as meninas sdo de ordens culturalmente distinta. Além disso, ndo encontramos dados suficientes
para afirmar que os meninos se identificam com as protagonistas femininas, até porque hd uma forte censura
social e cultural que impede que eles possam revelar esse sentimento, embora isso nao ocorra da mesma forma
e intensidade com as meninas, que eventualmente se identificam com os heréis masculinos, tradicionalmente
tomados como “universais”.

Se retomarmos, ao menos superficialmente, a imagem feminina dos grandes mitos e lendas que nos

70 autor da o exemplo do conto de Eros e Psique. Essa, trama gira em torno da heroina, sendo ela quem observa o sono profundo de seu amado
Cupido.

""H& um exemplo interessante de um mito que evoca como o grande feito do herdi sua grande habilidade contemplativa, que, num primeiro momento,
pode ser apontada como uma postura de tipo passivo. Referimos-nos a nada mais nada menos do que alendatradicional da Grande Luta de Buda, que,
em meio as majestosas dificuldades envolvidas em sua jornada, ressalta o repouso, denominado como o mais ato estégio meditativo, destacando-o
como a maior de todas suas provagoes, de modo que lhe permite superar os mais dificeis e inimaginéveis desafios contra deuses e outras poderosas
forcas sobrenaturais. Ao superar isso, ele acaba por ascender ao estatuto de mestre dos deuses e dos homens, a pedido do deus Brahma (Ver em
CAMPBELL, 2007, p.36-8).
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foram legados pela cultura ocidental, constataremos a figura da deusa mae: “doadora da vida, protetora, as
vezes apavorante, mas sempre ligada a natureza e a verdade dos nossos corpos” (POLLACK, 1998, p.15).
Enquanto a imagem de Deus é comumente tomada como uma abstracdo, a imagem da Deusa remete a terra, a
natureza, na mesma dire¢co dos pares opostos ja assinalados, em que o feminino se associa a natureza e o
masculino a cultura. Ao mesmo tempo, por ser grandiosa, € virgem, “pois seu conjuge ¢ o Desconhecido
Invisivel” (CAMPBELL, 2007, p. 291). Diante dessa imagem sacra, da mulher divindade e de suas variantes,
como santa ou deidade, ndo podemos deixar de mencionar sua figura negativa, sua oposicdo: a imagem da
mulher impura, figura bestial, representante do mal, aquela que constitui o oposto da imagem da mulher santa.
Enquanto a imagem da Grande-mae estd ligada ao seu poder de gerar a vida, principio que a associa a natureza,
seu contrdrio, a imagem da mulher prostituta, megera ou bruxa, é ardilosa, carnal, dotada de poderes
sobrenaturais ainda ligados a natureza. Contudo, estes sdo manipulados, voltando-se para objetivos mal
intencionados. Ambas as imagens convivem hoje em nosso imagindrio. No entanto, essa dubiedade nao
necessariamente se encontra de forma tdo polarizada do lado positivo e do lado negativo. As mudangas no
estatuto da mulher, redimensionaram as imagens femininas, com fortes impactos na representacio das heroinas
das histérias infantis da contemporaneidade e consequentemente em sua imagem negativa: suas inimigas, as
vilas.

Nesse sentido, retomamos a imagem da supermulher como a representacao mais positivizada da mulher
adulta. Ela condensa em si uma série de imagens femininas contraditérias em suas origens, sendo, entretanto,
promulgadas pelo universo do consumo, motivo pelo qual as encontramos como um ideal a ser buscado. Ela
contempla a0 mesmo tempo aspectos da menina e da mulher adulta, os quais ja assinalamos com maior afinco
no capitulo anterior. Esses elementos contraditérios ajudardo a compor as heroinas de hoje, especialmente as
das histérias infantis, as quais serdo descritas ainda neste capitulo. Desse modo, o universo de consumo
disponibiliza uma multiplicidade de caracteristicas (positivas) femininas que podem ser reunidas, rearranjadas e
recompostas numa mesma imagem-identidade, as quais encontram na denominag¢do da jovem a possibilidade
de se manifestar, ja que, pelo fato de esse estigio ser caracterizado pela liminaridade, seus limites definidores,
ao invés de fixos, sdo livres, maledveis e fluidos.

Finalmente, podemos nos remeter ao segundo tipo de ritual apontado por Turner, o de tipo ciclico ou de
inversdo de status, no qual a organizacdo social tipica deixa de ter validade dentro de limites espaciais e
temporais definidos por aqueles que se encontram aqui diretamente envolvidos. Consideramos oportuno
realizar essa analogia com a cultura lddica infantil, na qual os mundos dos/as super herdis/inas e de outras
personagens de narrativas conferem as criancas um papel importante, ao gerar univocidade e um sentimento de
comunidade imagindria. Ainda que, como pondera Brougere (1995), o brincar, como um conceito histdrico,
remeta ao modo pelo qual a crianga experimenta a cultura de seu tempo, podemos tomar a cultura lidica
infantil como uma forma especial de experiéncia atualmente. Nosso interesse em particular recai sobre a

maneira com que personagens das midias infantis participam nesse processo.
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Antes de iniciarmos essa leitura da cultura lidica infantil como um tipo de anti-estrutura (baseada em
estados liminares), nos termos de Turner, achamos conveniente tornd-lo mais claro através de outros exemplos
de reversao de status presentes em nossa cultura. O préprio Turner (1974) cita a festa de Haloween como um
costume norte-americano em que “os poderes dos individuos estruturalmente inferiores manifestam-se na
predominancia liminar de criangas pré-adolescentes” (p.208). No dia dessa celebracdo, as criangas saem as ruas
mascaradas de monstros e outros seres fantdsticos, exigindo guloseimas aos adultos, exercendo, em ocasides
ordindrias, autoridade sobre eles, pois, caso ndo tenham seu pedido atendido, realizardo travessuras, como
forma de punicdo. Nessas comemoracdes, observamos claramente o rito de reversdo de idade e de papel social,
no qual as criancgas se tornam, mascaradas, “ladrdes ou carrascos”, numa brincadeira em que simbolizam a
mediacdo entre “os mortos e os vivos”. Um outro exemplo de ritual de inversdo é apontado por Roberto Da
Matta (1997): o carnaval brasileiro. Segundo o autor, esse evento caracteriza-se como rito por comportar
rompimentos e deslocamentos da ordem social: aqui os sujeitos assumem outras posi¢des sociais, porque “o

EE T3 CEINY3

pobre vira rei na passarela”, “o patrio vira espectador”, “o homem vira mulher” e assim por diante, pois, por se
consolidar como um momento definido pela liberdade de expressdo, cujo lema € “no carnaval a lei é néo ter
lei” (p.121), além de incorrer em inversdes de papéis sociais, esse ritual favorece o exercicio de uma
criatividade social extrema, na medida em que, ao se consolidar como alvo de projecdes sociais, permite
dialogar com as estruturas de relacdes sociais vigentes (p.127).

Podemos relacionar essa mesma dindmica ao universo lidico infantil, na medida em que a brincadeira
subverte os papéis sociais definidos pelo mundo adulto, colocando em pauta outras normas, légicas e regras
sociais especificas. Salgado (2005) afirma que a cultura lidica infantil, permeada por herdis/inas de desenho
animado, impacta diretamente na vida cotidiana das criancas, ao criar uma cultura na qual sdao destacados,
como diferenciais, um conjunto de regras e conhecimentos préprios desse mundo, paralelos a cultura adulta,
através dos quais a crianga encontra uma posi¢ao social pré-estabelecida. A autora cita Sutton-Smith como uma
pesquisadora que lanca um olhar sobre a forma com que as préprias criangas encaram suas brincadeiras, e nota
que o brincar para elas assume um cardter de protesto contra a retérica adulta, como uma forma de
desconstrugdo desse mundo no qual elas ndo tém poder de participacdo (SALGADO, 2005, p.131). Nesse
sentido, podemos considerar o espaco da brincadeira, nos moldes dos rituais de inversdo, a partir do momento
em que as criancas, incorporadas por seus herdis e heroinas, vivenciam um mundo no qual elas desfrutam do
poder e comandam a agdo.

Desse modo, as brincadeiras de herdis e heroifnas diferenciam-se daquelas em que as criangas se
imaginam desempenhando outros papéis sociais adultos, como professor/a ou médico/a, porque as personagens
das midias que tematizam suas brincadeiras se configuram como proprias da cultura infantil, como um mundo
a parte. Se tomarmos a brincadeira pela sua dimensao imaginativa (VYGOTSKY, 1999), compreenderemos a
prépria atividade de assistir a essas narrativas dos desenhos animados sob esses mesmos moldes, ji que,

enquanto assistem a esses programas, as criancas vivenciam imaginariamente as personagens. Experimentando
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um mundo particularmente seu, seus significados e lemas encontram-se, nesse sentido, bastante ligados ao
contexto imagindrio dessas tramas ficcionais. Nao obstante, incorporando herdéis e heroinas, elas experimentam
uma “realidade” que s6 adquire esse tom, por ser compartilhada por seus pares. A{ as criancas negociam e
vivenciam sua identidade virtual, porém altamente envolvente e significativa para elas, na medida em que o
brincar, por seu cardter cultural, consolida-se como uma constru¢do permanente de significados, como nos

lembra Vygotsky.

3.2 As Heroinas na Animacao

Como podemos definir as heroinas de desenho animado infantil? Devido & mesma complexidade de
elementos que permeia sua(s) construcdo(des), consideramos oportuno e esclarecedor tracar um (breve)
panorama das representacdes femininas, que culminaram nas imagens das super-heroinas de hoje, o que, no
capitulo anterior, foi feito sucintamente em relagdo as imagens femininas das midias. A especificidade aqui esta
relacionada a figura da personagem de desenho animado, que traz em si resquicios de uma origem histdrica
atrelada ao contexto da animacdo, configurando-se como emblema, imagem, signos e caricaturas que se
prestam a reproduzir um determinado retrato feminino sob os moldes da cultura lidica infantil. Nosso objetivo
aqui consiste em apontar para o contexto das heroinas mais conhecidas da histéria da animagao, evocando suas
matrizes culturais, as quais se encontram imbricadas com a histéria dos quadrinhos, que, por sua vez, vieram a
endossar os signos culturais voltados a infancia. Nosso critério para o apontamento das personagens, que aqui
serdo rapidamente contextualizadas, foi movido pelas referéncias e lembrangas apontadas pelas criangas e
seus/uas responsdveis durante a pesquisa de campo, que serd explicitada no capitulo 5. Nosso objetivo aqui
consistiu em simplesmente pontuar o trajeto percorrido pelas heroinas de desenho animado que povoam até
hoje nosso imagindrio. Na sequéncia, analisaremos com um pouco mais de vigor as personagens dos desenhos
animados de sucesso hoje em dia.

Nesse momento, queremos chamar a atengdo para um primeiro aspecto, que tem a ver com a mudanga na
imagem da herofna ao longo dos tdltimos tempos. Atualmente, é possivel constatarmos uma variedade de herdis
e herofinas, partindo do principio de que sdo aqueles ou aquelas que lutam em nome de um bem comum e
centram em si caracteristicas bastante positivas sob o ponto de vista do poder e fascinio que exercem junto ao
seu ptblico. H4 pouco tempo atrds, a figura da super-heroina ainda nio costumava exercer o mesmo tipo de
agenciamento dos herdis. Ndo obstante, consagradamente a partir do final do século XX, em meio as
transformagdes sociais, expostas no capitulo anterior, muitas apareceram portando conotagdes relacionadas as
aventuras dos heréis masculinos, como € o caso das super-heroinas dos desenhos animados. Referida dentro da

cultura mididtica infantil, a herofna”™ incorporou muito do super heréi ocidental, de modo que, como

78 . C s g . .. . . . . . .
Essa imagem aparece em oposic@o a figura retratada nos antigos contos de fada e nas tradicionais literaturas infantis, nas quais a figura masculina

normalmente aparecia exercendo poder de controle sobre a feminina, sendo ele seu mestre e moderador. A heroina normalmente era retratada como

ingénua, fraca e voldvel. Para provar seu valor a jovem devia revelar qualidades como submissao, modéstia, virgindade e subserviéncia ao macho. Por
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representante do bem, tem apresentado, tal como ele, os seguintes atributos: poderes superiores ao das pessoas
comuns, habilidades ligadas a forca e a destreza, manuten¢do da ordem e promocao da justica em nome da
sociedade ou de um bem compartilhado socialmente. Nao podemos arriscar uma defini¢cdo definitiva dessas
personagens, ji que, na propria literatura audiovisual, observamos uma série de modelos disponiveis, advindos
inclusive da cultura oriental, por intermédio das influentes representantes dos desenhos japoneses. No entanto,
conforme uma andlise mais minuciosa, as heroinas ainda continuam preservando alguns importantes
diferenciais atribuidos ao género feminino, tais como a “obrigatoriedade” da beleza, a docilidade e a
importancia da busca por um parceiro do sexo oposto.

Nosso pano de fundo vai no sentido de constatar as mudangas nas agéncias femininas, além do bindémio
passividade/atividade, comumente atribuido as diferencas de géneros (ORTNER, 1996). Recorremos
brevemente aos contos de fada devido ao fato de que, além de se consolidarem como uma importante narrativa
até os dias atuais, as heroinas princesas dessas histdrias configuram-se como importantes, por fornecerem uma
série de elementos e atributos ligados a feminilidade, contribuindo diretamente para a composicao das heroinas
da nova geracdo. Além disso, dentro da cultura infantil dos desenhos animados, elas continuam amplamente
ressonantes até os dias atuais, na esteira do sucesso das grandes producgdes Disney dos contos de fada, a partir
dos anos de 1930.

Retomaremos um pouco a histéria dos quadrinhos, pois localizamos af as primeiras manifestacdes das
super-heroinas, que pretendemos problematizar:a Mulher-Maravilha e a Mulher-Gavido, existentes nessa
literatura desde meados do século passado (GUEDES, 2004). Contudo, constatamos que a maior parte de suas
apari¢des serviram mais para satisfazer o olhar masculino sexualizado do que para assegurar algum tipo de
emancipa¢do feminina ou novas possibilidades de agenciamentos para esse grupo. Isso quer dizer apesar de que
essas personagens serem pioneiras nesse tipo de acdo, apresentarem uma postura considerada mais ativa, elas
encontravam-se mergulhadas no contexto do imagindrio masculino, ou seja, inclinadas aos interesses de seus
leitores, de modo que seus principais atributos remetiam ao poder de seducdo e aos seus encantos fisicos.
Vamos comecar pontuando os marcos dessa trajetoria.

A boa aceitagc@o dos desenhos animados ao longo da histéria pelo publico infantil pode ser atribuida a
sua semelhanca narrativa com a literatura para criancas. Observa-se que temdticas tais como o sobrenatural, o
maravilhoso, o destino, o magico, a saga dos heréis, a comicidade, o lidico, o fantdstico, o animismo, entre
outros elementos, sempre estiveram presentes nessas histérias (HELD, 1980). Estudos comprovam que as
fontes histéricas dos chamados contos maravilhosos agregam descendéncias folcléricas tanto do ocidente
quanto do oriente, com destaque as fontes européias, célticas e orientais, estas dltimas integradas na cultura de
todas as na¢des do mundo ocidental (COELHO, 1987). Tal heranca cultural permaneceu durante muito tempo
restrita a tradicdo oral, até serem compiladas no século XVIII e XIX na Europa pelos irmaos Grimm, na

Alemanha, por Gianbattista Basile, na Itdlia, pelo francés Charles Perrault e por Hans Andersen.

outro lado, o herdi infantil tradicional costuma desde entdo aparecer como ativo, devendo revelar. entre seus principais atributos. a coragem, a forga, a
lealdade, a sagacidade e a valentia.
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Essas literaturas sempre estiveram muito ligadas a cultura infantil, contadas em narracdo oral realizada
pelos adultos’, com livros ou ndo. Dentro desse quadro cultural, as histérias em quadrinhos encontraram um
ambiente favoravel para sua boa aceitacdo junto a esse segmento®, a partir da expansdo da midia impressa.
Esses contos “emprestaram” suas bases narrativas para o desenvolvimento das literaturas infantis posteriores,
que, devido a valorizagcdo da “imaginacdo fantdstica”, comecaram a fazer uso de muitas ilustragdes. Nao
obstante, a imagem passa a desempenhar uma funcio imprescindivel para essas histérias, preparando terreno
no imagindrio para a avalanche imagética que caracteriza o século seguinte. Portanto, foi nesse contexto que
comegou a surgir um tipo de literatura que adotou a imagem como sua principal forma de expressdo: as
histérias em quadrinhos. A linguagem de carater predominantemente de entretenimento e, portanto, acessivel e
facilmente assimildvel, alcancou os mais diferentes publicos e as criangas logo se interessaram por essa nova
arte. As histérias em quadrinhos foram produzidas e classificadas principalmente dentro dos seguintes temas:
humor, agdo, aventura, erdticas, infantis e criticas sociais. O sucesso muitas vezes tem sido atribuido as
imagens bastante ricas esteticamente, ao seu estilo, ao humor, a criatividade de suas histdrias e aos efeitos
visuais.

Em 1929, apesar do periodo de recessdo da economia norte-americana, foi desenvolvido o género de
aventuras das histérias em quadrinhos, que abrangia aventuras exdticas, policiais, histéricas e de ficgdo
cientifica. Destacaram-se personagens como Flash Gordon, Agente X-9, Tarzan (RIBEIRO, 2008) e Dick Tracy.
Essas histérias eram publicadas nos suplementos coloridos dos jornais. Quando explodiu a Segunda Guerra na
Europa, as produgoes industrial e cultural desse pafs foram tomadas por um tom fantastico e o conceito de her6i
foi ultrapassado, passando a ser concebido com base em seus superpoderes. “Assim, nasceu uma galeria de
super herdis, supervildes e umas poucas super-heroinas: Super-Homem, de Jerry Siegel e Joe Shuster; Batman,
de Bob Kane; Sheena (Pantera Loura), de Morgan Thomas; Capitdo América, de Jack Kirby e Joe Simon; e
Mulher Maravilha de William Marston. Com o término da guerra, iniciou-se um periodo de declinio nas hgs”
(OLIVEIRA, 2007, p.34).

Enquanto isso, os desenhos animados comegaram a ganhar expresividade no cendrio mundial com o
pioneirismo de Walt Disney, desde os anos 1930, através de longas-metragem de grande repercussdo mundial,
como Branca de Neve, Pindquio, Fantasia, Bambi e Cinderela, titulos exibidos nos cinemas. (MIRANDA,
1971) Mais tarde, isso viria a servir de base para a “construcdo do império Disney: cinema, teveé, parques,
merchandising, quadrinhos” (MOYA, 1996, p. 66), até culminar com a atual ampla cadeia de producido, ndo sé
de animacdes, mas também de outros géneros ficcionais, como programas infantis, filmes e séries televisivas.
Iniciou-se uma nova era no cendrio da animagdo: a era Disney. A partir da representatividade da producio de
desenho animado desse estidio efetivou-se como uma industria tal qual os filmes holywoodianos, no cendrio

mundial. Seus tracos e estilos caracteristicos, como o realismo, além de fazer uso da tecnologia para animar e

"Na | dade Média essas histérias eram contadas sobretudo pelas mulheres, no proprio ambito doméstico, através de narragdes orais.

80Desde sua criagio seu publico oscilou entre o infantil e o adulto, embora a ramificagio que interesse aqui destacar seja a que estabeleceu um vinculo
com a cultua infantil, a mesma que favoreceu a boa recepcéo dos desenhos animados, ainda que, atualmente, em muitos casos, seus limites aparecam
bastante difusos.
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das técnicas cinematograficas, rapidamente tornaram-se referéncia na drea (WELL, 1998).

A partir dos anos 1940, nesse mesmo pais, com a expansao da televisdo, muitos desenhos de outros
estidios comecaram a ser produzidos exclusivamente para serem veiculados nesse meio. Seu entorno infantil
definitivamente havia se consagrado pela exaltacdo de seus aspectos, como fantasia, incentivado pela Disney, e
comicidade, ji estabelecido no imagindrio ficcional através do cinema mudo, com Chaplin como um
expoente® . Pica-Pau, de Walter Lantz, Pernalonga, Patolino, Piu-Piu, Papa-Léguas, dos estidios da Warner
Bros, Tom & Jerry, de Hanna e Barbera, sdo algumas das personagens de sucesso desse periodo (MALTIN,
1987).

Paralelamente, no Japdo, através de uma forte presenca dos quadrinhos desde anos 1920, avancava a
producdo de desenhos animados, conhecidos como animés. No entanto, foi s6 a partir dos anos 1960 que o
mundo ocidental comegou a ter contato com essas primeiras séries animadas na grade da programacio
televisiva, com Kimba, A Princesa e o Cavaleiro e Astroboy, todos produzidos por Ozamu Tezuka. A partir da
década seguinte, a producdo japonesa inseriu-se definitivamente no cendrio das programacdes de desenho
animado no cendrio mundial (LUYTEN, 2000). Desde entdo, a linguagem e o formato do desenho animado
encontram-se profundamente marcados pelo tipo de producdo destes dois paises*’: Estados Unidos e Japio.

Enquanto as personagens de desenho animado conquistavam o publico através do cinema, com os
longas-metragem, e da televisdo, com as séries animadas, havia paralelamente um expressivo consumo de HQs,
durante todo esse periodo, junto ao publico infantil, adolescente e mesmo adulto. Inimeras personagens eram
inclusive retratadas em uma e outra midia concomitantemente®. Segundo Miranda, pode-se dizer que
“estruturalmente o desenho animado € o quadrinho dinamizado por meios mecanicos” (MIRANDA, 1971,
p.37). A propria histéria dos quadrinhos, num determinado momento, encontrou-se marcada pela influéncia do
cinema e da fotografia: isso aparece nos enquadramentos, nas luzes, nos “movimentos”, nas onomatopéias, etc.
Ja os desenhos animados surgiram inseridos no proprio desenvolvimento das técnicas cinematograficas,
fotogréficas e televisivas.

A trajetdria dos super herdis que tanto nos interessa aqui remonta dos quadrinhos publicados nos jornais,
a partir do século XX. Na década de 1930 essas histdrias ja se encontravam consolidadas no mercado da cultura

de massa, com nomes como Flash Gordon, Tarzan e Super-homem. Seus contextos eram repletos de mundos

8IA comicidade, no sentido do “farsesco”, é apontada por José Méario Ortiz como decorrente da tradigio da cultura popular, desde a Commedia
dell'arte, nos seculos XVI-XVII, na qua era central a utilizagdo do corpo do ator, sendo denominada como “teatro do corpo surrealista” (RAMOS,
1995, p.140).

82Em minha dissertagio de mestrado, foi trabalhada justamente a temética da fuso histérica e cultural dessas duas principais escolas, sendo
apontados como cartoons os desenhos a0 estilo norte-americano, e animés os exemplares japoneses. Esse fendmeno, que ocorreu com o género de
animag&o, configura-se como um caso bastante ilustrativo para a compreensdo da dindmica da globalizagéo das culturas (Ver ODININO, 2004).
83Foram indmeras as personagens que apareceram tanto nos quadrinhos quanto nos desenhos animados. Estas, a seguir, encontraram-se desde seu
lancamento inseridas no pacote das narrativas dirigidas para o publico infantil: O Gato Félix (1917), criado a principio como desenho animado,
estourou com os quadrinhos cinco anos mais tarde; Mickey (1928) surgiu em forma de quadrinhos a partir de 1930 e veio a constituir um dos maiores
sucessos nesses dois meios e Betty Boop (1931), que também comegou como desenho animado, e, devido a sua repercussdo, virou quadrinhos, foi uma
das pioneiras na introdu¢ido de uma teméatica com apelo erdtico no género. Por essa razdo, foi também o primeiro desenho animado a ser censurado,
devido ao fato de sua linguagem ja ter se consolidado como sendo remetida as criancas. Posteriormente, todas as personagens mais célebres das
histérias em quadrinhos tiveram sua silhueta presente também na forma de animac@o e vice-versa: Tintin (1972), Astérix (1966), Smurfs (1980), além
das famosas personagens da Turma do Mickey.
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fantasticos, aventuras magicas e personagens inusitadas. Esse tipo de her6i apareceu sendo retratado como um
ser praticamente sem defeitos™: belo, jovem, ativo, vigoroso, tenaz e corajoso. E preciso sobretudo assinalar
que ele era, a principio, do sexo masculino e ndo muito diferente do tipo retratado no cinema e da literatura.
Durante muito tempo, tanto as histérias em quadrinhos quanto os desenhos animados ndo inovaram muito nessa
representacdo, ji que, na maior parte das vezes, reproduziram a mentalidade dominante, pouco inovadora.

Foi através dos mesmos quadrinhos que surgiram as primeiras super-heroinas, no estilo daquelas que
mais tarde vieram povoar os desenhos animados. A primeira mulher dos quadrinhos a desempenhar as fun¢des
dignas de um super herdi no sentido lato foi a Mulher-Gavido, em 1941, sem muita popularidade. A que fez
mais sucesso e é muito conhecida ainda nos dias de hoje surgiu um ano depois: a Mulher-Maravilha (Wonder
Woman)®, muito significativa para compreender as transformagdes que as herofnas sofreram, ao incorporarem
as caracteristicas antes restritas aos personagens masculinos, a saber: a forca, a habilidade, a destreza, o
combate ao mal pelas proprias maos, a responsabilidade de salvar a nacdo ou o mundo e estabelecer a ordem e
a justica. Talvez essa seja a precursora do novo ideal de super-heroina, vinculado a representacdo de uma nova
mulher, ja que essa personagem também mantinha muitos dos tragos ligados tradicionalmente a feminilidade,
como vaidade, encanto, beleza e dogura, vinculados, a0 mesmo tempo, a figura mitoldgica da guerreira. Criada
no periodo em que a inddstria de quadrinhos norte-americana apresentava sua fase durea, em 1942, pelo
psic6logo William Moulton Marston, essa personagem aparecia no contexto das narrativas dos herdis
masculinos, como Super-Homem, Batman e Capitdo Trovdo. No entanto, seus leitores eram predominatemente
masculinos, principalmente adultos e adolescentes. Somente muitos anos mais tarde essa heroina comegou a
“ter” uma revista exclusiva (GUEDES, 2004). Contudo, ela deve muito de seu sucesso a série televisiva que
leva seu nome, langada na década de 1970. Nos desenhos animados, a Mulher Maravilha apareceu nos Super-
Amigos, da década de 1980, e Liga da Justica, em ambos ao lado de outros super herdis famosos.

Durante praticamente quatro décadas, além dessas poucas heroinas, as outras personagens que
apareceram nesse gé€nero foram as que garantiram presenca em histérias erdticas, como Barbarella, de Jean-
Claude Forest, Valentina, de Guido Crepax, e Vampirella, de James Warren (LUCHETTI, 2001), dirigidas a
leitores masculinos. Betty Boop consolida-se como um icone das representacdes femininas da modernidade.
Sua histdria caracteriza-se por advir de uma onda de protagonistas sedutoras de quadrinhos, como Jane (1932),
Miss Lace (1942) e Burma (1936), denominadas pin-ups: “produto da inddstria cultural, pin-up é uma imagem,
desenhada ou fotografada, de uma mulher atraente que, por meio de sua expressdo e de sua atitude, consegue
atrair a aten¢@o do publico masculino” (idem, p.17). Ainda muito presente em nosso imagindrio, embora mais

como um signo, em detrimento de seu contexto narrativo, seu sucesso deve-se em grande parte ao fato de

84Muitos dos super herdis, sobretudo dos quadrinhos, sofriam intensos conflitos existenciais e padeciam de caréncias ou fata de reconhecimento.
Muitos autores como Eco (2004) reconhecessem que constitui uma importante via para o estabelecimento da identificacdo junto ao piblico, no
entanto em primeiro plano vigoram as caracteristicas que os tornam super heréis.

85 “A princesa Diana é uma heroina baseada na mitologia grega, oriunda da Ilha do Paraiso, um lugar habitado apenas por amazonas — mulheres
guerreiras, abencoadas pelas divindades do Olimpo. Com o desenrolar da |l GuerraMundial, vestiu a bandeira americana, indo ajudar o ‘mundo livre
dos homens. Assumiu a identidade civil da enfermeira Diana Prince e enamorou-se pelo capitéo Steve Trevor, da Forca Aérea Americana. Ta
relacionamento sempre foi algo muito complexo, pois a constatagio de sexo frégil vs. sexo forte estava aqui invertida Ainda mais levando-se em
conta que a grande maioria do publico leitor era formada por meninos, e ndo meninas’ (GUEDES, 2004, p. 24-26).
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canalizar em si a exaltagcdo de caracteristicas atribuidas a figura feminina, tendo beleza, seducdo e meiguice
como seus principais atributos. Betty Boop foi inspirada nas divas do cinema mudo e criada por volta de 1930
pelo animador Max Fleisher, tornando-se personagem de quadrinhos em 1934. A marca forte desse desenho
compreende aspectos como humor, ingenuidade e satira ao endeusamento das estrelas de cinema do periodo.
Ela prépria € uma aspirante a estrela cinematografica, com aproximadamente vinte anos de idade, muito
bondosa, generosa, sedutora e charmosa, porém muito ingénua. Destaca-se por seu sucesso ter atingido um
publico mais variado do que unicamente o adulto masculino, tendo muita repercussdo entre o infantil, para o
qual recebeu uma versdo adaptada, menos erotizada e, assim, foi re-elaborada, exaltando seu papel de “boa
moga”, sobetudo em seu relancamento, em 1970. Devido a polémica que suscitou e a sua trajetéria como um
icone feminino até os dias atuais, sua imagem revela muito sobre as mudancas sobre o olhar enderecado a
figura feminina.

Oliveira (2007) chama a atencdo para o contexto da radicalizagdo dos movimentos feministas da década
de 1980, que passaram a ganhar grande expressividade no cendrio mundial. A partir dai, comecou a ser operada
nas midias uma nova imagem feminina: da mulher ativa, independente e mais agressiva (p.36). Foi nesse
periodo que surgiu uma nova fase de experimentacfo estética, através da presenca de novas heroinas, como
Elektra, Glory, Marta Washington, Farchild e outras. “Também foram reeditadas antigas personagens, como
Orquidea Negra e Mulher Gato. Essas personagens caracterizam-se, principalmente, pela agressividade, pela
estrutura fisica musculosa e pela aparente independéncia da figura masculina” (idem, p.37). Ainda assim, o
publico continuava sendo composto predominantemente por leitores masculinos, apesar de comecar a existir
um crescente interesse das leitoras, porém no quadro geral ainda insipiente.

Nos desenhos animados exibidos pela televisdo, a primeira personagem feminina protagonista foi Safiri,
do japonés A Princesa e o Cavaleiro, cujo sucesso no cendrio mundial se deu a partir de 1970, sofrendo
adaptacdes a fim de atender ao padrio ocidental ja estabelecido no género. Sua narrativa trata de uma bela e
meiga princesa que fora obrigada a se passar por principe devido as rigidas leis de seu reino, a Terra de Prata.
Além disso, a heroina precisa escapar dos planos do Duque Duraluminio e do Senhor Nylon, que tentam a todo
custo desmascara-la. Ela € apaixonada pelo principe Franz, que acredita que ela é um rapaz. Esse desenho
apresenta muita influéncia da cultura nipdnica e, por isso, configura-se como um exemplar muito importante
no género. A proibicdo de uma mulher assumir o trono do reino € uma nitida alusdo as regras que envolvem a
familia imperial japonesa. N@o obstante, apresenta os tragos estéticos tipicos do desenho japonés: olhos
grandes e expressivos, tragos mais finos, cores contrastantes, elementos fantasiosos baseados em mitos e lendas
orientais, alto teor espiritual, presenca de mundos ficcionais e episddios sequenciais. Chama a atencdo o fato da
heroina Safiri viver esse conflito entre a figura masculina e a feminina, embora apresente predominantemente
as caracteristicas de uma heroina japonesa, por se revelar encantadora, fragil, bondosa, bonita, obediente,
humilde e submissa. No entanto, ela muitas vezes deve incorporar uma postura mais altiva e agressiva, quando

¢ incubida de lutar pelo seu reino tal qual um principe guerreiro (LUYTEN, 2000).
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Nos desenhos animados, outra personagem feminina de sucesso foi Penélope Charmosa, também da
década de 1970 e que perfilou no ar pelo menos durante duas décadas seguintes. Entre seus principais atributos
encontramos a beleza, a delicadeza e a ingenuidade. Um aspecto um tanto inovador para a época configura-se
no fato de essa personagem ser uma piloto de automdvel. Como simbolo de sua feminilidade, encontramos a
cor rosa estampada em tudo aquilo que € de seu dominio: seu carro, sua roupa e acessorios. Muito preocupada
com sua aparéncia, o que se revela como motivo de consagracdo do sucesso de sua trama foi seu tom comico,
na forma com que a personagem consegue se safar e obter €xito, muitas vezes por contingéncia da sorte. O
contexto narrativo da série apresenta Penélope em situagdes inusitadas, contrariando sua imagem tdo delicada.
Ela em grande parte das vezes se encontra envolvida nas mais terriveis enrascadas como por exemplo presa em
seu carro a ponto de desabar de um penhasco. Além de ser herdeira de uma grande fortuna, ela se preocupa
muito com sua aparéncia exaltando outras caracteristicas culturalmente associadas a feminilidade como excesso
de delicadeza, meiguice ao ponto de pronunciar tudo no diminutivo. No entanto, o humor da série é garantido
justamente pelo fato de a personagem, embora aparentemente indefesa, algumas vezes conseguir de maneira
criativa e inteligente se safar das armadilhas e planos de seus inimigos como seu consultor privado, o traidor
Silvestre Solugo que quer a todo custo liquida-la para ficar com sua fortuna, assumindo sua real identidade de
Tido Gavido. Nesta série, a protagonista conta com a ajuda de sete gangsters muito simpdticos, conhecidos
como Quadrilha da Morte, que a salvam das “garras” de seu inimigo nos dltimos momentos do episédio. Nesse
sentido, por mais que localizemos indicativos de uma certa independéncia feminina vivida pela personagem,
num determinado momento da série ainda ela precisa contar com a ajuda masculina para conseguir vencer o
vildo. De todo modo, sua imagem ndo deixa de ser inovadora sob o ponto de vista da representacdo feminina do
periodo.

Na década seguinte, entre os desenhos animados, encontramos outra super-heroina: She-ha. Ela foi
criada na sequéncia do sucesso desse herdi, em 1985, com a finalidade de abranger de forma mais intensiva o
publico infantil feminino. A empresa de brinquedos Matell a desenvolveu também com o intuito final de vender
bonecos e brinquedos. Diferentemente das anteriormente mencionadas, constitui uma personagem quase que
exclusivamente de desenho animado, exibida prioritariamente pela televisdo, em quase todo o mundo. She-ha,
antes de mais nada, € a irma de He-man. Isso quer dizer que surgiu em decorréncia de sua narrativa,
desfrutando portanto de uma posi¢do secunddria, uma variante, apesar de ter uma série exclusiva. Como na
tradicao dos super herdis dos quadrinhos, também apresenta dupla personalidade: Adora, a princesa delicada e
sem poderes e, She-ha, quando se transforma na super-heroina. Como heroina, incorpora todos os atributos ja
assinalados como dignos de um super her6i masculino, de posse dos poderes de Greyskull. O contexto da
narrativa assemelha-se aos das histdrias dos contos de fada, tdo firmados no pensamento atribuido a cultura
infantil. Passa-se em um lugar longinquo, remetendo a um tempo distante, onde ha reis, castelos, cavalos e
magos, seu mundo € fantdstico e o que se busca é o estabelecimento do bem e da ordem. Diferentemente do

desenho animado de He-man, seus episddios sdo mais romantizados, mais descontraidos e apresentam uma
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estética repleta de signos considerados mais “femininos”: com muito cor-de-rosa, castelo de cristal, cavalo
alado etc.

Vale a pena ressaltar a personagem da Mulher Gato, nesse contexto das heroinas, apesar de ela nio se
enquadrar exatamente na imagem das que foram referenciadas até agora. Gostariamos de dedicar uma ateng¢do
especial a ela devido ao fato de ter sido muito lembrada por nossos/as interlocutores/as, ainda que
equivocadamente, como uma exemplar super-heroina. Criada em 1940, no interior das histérias do Batman,
essa personagem parece exercer uma relacdo de amor e 6dio com ele. Na realidade, configura-se como uma vila
especialmente por ser criminosa. Entre suas caracteristicas, destacam-se: ser muito atraente e sedutora. Apesar
de ndo apresentar super-poderes, revela-se muito esperta, agil e ardilosa. Ela vem na esteira das personagens
femininas sedutoras dos quadrinhos, mas apresenta, a0 mesmo tempo, um perfil de uma “nova geracdo de
mulheres”, que sdo “independentes e determinadas”, segundo Wizard (apud BERNARDO, 2007, p.226). Ha
fortes indicios de que sua popularidade seja decorrente do filme “Batman”, produzido décadas mais tarde.

Finalmente, a década de 1990 consagra-se como um periodo de ruptura e transformagdo na linguagem
dos desenhos animados. Além das produgdes japonesas gradativamente terem conquistado definitivamente
espaco na grade dos desenhos animados nos quatro continentes, hd uma inovagdo estética e narrativa que
caracterizou toda a produg@o subsequente. Apontamos como principais fatores que garantiram essas mudangas:
o incorporamento da estética do video clipe, depois do sucesso da MTV no cendrio mundial, a inovacio
tecnoldgica, como o desenvolvimento da técnica da computagdo grifica cada vez mais presente nessas
histérias, “o tom surrealista ou nonsense atribuido as histérias, como vemos em A Vaca e o Frango, que trata
dos conflitos entre uma vaca e seu irmio frango, cujos pais sdo humanos destituidos de tronco [...], a
exploracdo de temas voltados para a infincia, como o reino de onde saem pequenos herdis, criancas confiantes
em seus poderes e saberes” (SALGADO, 2005, p.97), a incoporagdo de temadticas adolescentes ou cults, como
em Beavis e Butt-Head, que ‘“apresenta uma visao critica da juventude atual, que cresceu influenciada pela
cultura da midia” (KELLNER, 2001, p.190), além de South Park e Simpsons, nessa mesma linha. E nesse
contexto que surgem as personagens que consideramos um marco na imagem das super-heroinas de desenho
animado: As Meninas Super Poderosas, as primeiras super-heroinas protagonistas femininas do género infantil
na TV, como veremos a seguir, além das Trés Espids Demais, também inovadoras.

Para finalizar, gostariamos de referenciar um tipo inédito de heroina de desenho animado, lancada a
partir na virada do milénio: as animacdes da boneca Barbie. Essa configura-se como um dos principais icones
de um padrdo de beleza que se globalizou, sendo magra, loira, jovem e alta. Desde os anos 1950, quando foi
lancada, desfrutou inclusive de um papel fundamental no préprio processo de expansdo global, ao lado de
outros signos internacionalizados, como Coca-Cola e jeans Levi's (RIAL, 1988). Consolidando-se como
camped de vendas desde entdo em todo o mundo, ela teve inimeras versdes, que acompanhavam a tendéncia da
moda de cada época, incluve incorporando personalidades famosas, como a atriz Marilyn Monroe e a cantora

Madonna. Algumas décadas mais tarde, através do uso da técnica da computacdo gréifica, essa personagem
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ganhou vida nos filmes de animacdo. Nesse contexto, ela normalmente tem sido retratada como princesa ou
fada. Suas narrativas invadiram ao mesmo tempo o cinema, a televisdo e a literatura, além de mobilizar uma
ampla cadeia de produtos. Esse constitui um rico exemplar da complexidade que foi instaurada num mundo
permeado pelas imagens que, ultrapassando géneros narrativos, evidenciam a problematica da dindmica dos

jogos virtuais, num mundo onde vigoram intensivos fluxos globais.

3.3 super-heroinas em Animacao: Meninas Super Poderosas e Trés Espiids Demais

As herofnas apontadas na preferéncia das criangas, a partir de um levantamento realizado na pesquisa
de campo (ver capitulo 5), estdo longe de poderem ser enquadradas numa base comum, ja que apresentam
caracteristicas e identidades bem distintas, tais como de serem fadas, princesas ou mesmo espids. Os dois
exemplares além de consolidarem uma nova vertente para os desenhos animados infantis femininos, firmado
pelo sucesso em escala global, revelam a multiplicidade e a riqueza de suas construcdes narrativas bem como
as formas com que as imagens femininas sdo af retratadas.

Os desenhos mencionados foram estudados da seguinte forma: As Meninas Super Poderosas que ja
haviam sido com maior afinco analisadas na pesquisa de mestrado (ODININO, 2004) foram aqui retomadas a
partir das percepgdes realizadas sobre trinta e quatro episddios das trés primeiras temporadas, com énfase em
seus aspectos que incidiam sobre género e infancia. Ja no caso das Trés Espids Demais, foram acompanhadas
suas séries exibidas na televisdo aberta pela rede Globo desde entdo, com gravagdes em video que permitiram
voltar a algumas cenas para serem revistas, com o mesmo foco do desenho anterior. Contabilizamos cerca de
trinta episddios. Nosso objetivo aqui consistiu em apontar aspectos gerais referentes a imagem da super-heroina
presente nesses dois desenhos® fazendo analogias com o contexto cultural contemporaneo. Procuramos
ressaltar os temas que sdo tratados em cada um deles, com que linguagens foram construidos (planos,
sonoriza¢do, imagens) e principalmente a maneira como as diferencas de género e idade aparecem presentes na
construgdo de suas personagens e nas suas tramas narrativas.

As Meninas Super Poderosas sdo apontadas como um marco devido ao fato de se caracterizarem como
as primeiras super-heroinas da histéria da literatura audiovisual infantil, vividas por trés meninas de cinco anos
de idade. As Trés Espids Demais, também apontadas como super-heroinas, destacam-se por serem agentes
secretas, no entanto em vez de possuirem super-poderes, elas fazem uso de mirabolantes artefatos e
equipamentos eletronicos para combater seus inimigos. Além de apresentar seus contextos narrativos, ligados
as especificidades caracteristicas de suas construgdes e seus entornos de criacdo, o carater herdico recebeu uma
atenc@o especial, na medida em que aspectos como a imagem da menina e o poder sdo conjugados, dando

origem a uma nova forma de representacio feminina.

86, . . . . . PP L

Embora reconhecemos que esses dois exemplares constituam como os mais influentes do ponto de vista da imagem da super-heroina infantil hoje dia, em
nossa pesquisa junto as criangas procuramos trabalhar mais no sentido de perceber o0 modo como as criangas retratavam as personagens femininas em suas
brincadeiras e dramatizagdes e nesse sentido nao propusemos que elas discorressem sobre essas personagens em particular.

109



3.3.1 Meninas Super Poderosas — MSP (The Powerpuff Girls)

Criado em 1998 por Craig McCracken, o desenho animado é uma producio norte-americana dirigida
pelo russo Gendy Tartakovsky. Inicialmente havia sido produzida pelos estidios Hanna Barbera. Mais tarde
devido a sua grande popularidade, em 2004 passou a ser controlada pela Cartoon Networks. Somam-se
atualmente setenta e nove episddios divididos em trés temporadas, com sucesso em nivel mundial. Os episédios
tém duragio de cerca de dez minutos e em nosso pais sdo veiculados nos canais SBT¥, da TV aberta e Cartoon
Network, da TV por assinatura. Seu sucesso estendeu-se para além dos meios audiovisuais, abrigando-se nos
mais diferentes tipos de brinquedos e objetos utilitarios. A principio direcionadas para o publico infantil, sua
estética inovadora conquistou também o publico adulto, principalmente o feminino, estabelecendo um ponto de
fusdo entre eles. As MSP constituem um marco dentro da histéria das heroinas e, assim, resgatam muito dessa
trajetoria, reelaborando elementos imaginarios e readaptando-os de acordo com uma nova realidade.

O desenho relata a historia de trés meninas chamadas Lindinha, Florzinha e Docinho (Blossom,
Bubbles e Buttercup), cujo objetivo € salvar o mundo e a cidade de Townville de terriveis criminosos e criaturas
perigosas, entre os quais se encontra O Macaco Louco (Mojo Jojo). Elas ganham vida durante uma experiéncia
realizada pelo Professor Utonium, que acidentalmente mistura a férmula composta por "agucar, tempero e tudo
que ha de bom" o Elemento X, criando assim as trés meninas com super-poderes, as quais ele passa a cuidar
como filhas.

Essas personagens sdo as que mais se assemelham aos super heréis masculinos consagrados na
literatura da cultura de massa. No entanto apresentam fortes distin¢cdes de género, incentivadas pelas novas
possibilidades de agenciamentos. Sao personificadas na figura dessas garotinhas de cinco anos de idade as
contradi¢Oes especificas das representacdes femininas. Elas aparecem recobertas de um tom cdmico: devem
desempenhar os mais dificeis feitos, dignos dos super her6is — como salvar a cidade de Townsville dos mais
terriveis monstros e vildes — a0 mesmo tempo em que mantém vivas as caracteristicas culturalmente relegadas
a suposta fragilidade das mulheres como: medo (de escuro), sensibilidade, caréncias, insegurangas, entre outros
tipos de sentimentalismos daqueles culturalmente prescritos as mulheres.

Chama a atengdo a identidade contraditéria dessas heroinas contemporineas: meninas pequenas e
muito delicadas, porém sagazes, poderosas e valentes. Sua marca encontra-se justamente no humor inspirado
nessa contradi¢do entre a graciosidade, a meiguice, a delicadeza, a dependéncia ligada ao seu aspecto infantil,

afinal sdo meninas pequenas e, a0 mesmo tempo, a forca e os super-poderes, que as responsabilizam de

87Na grade da programago televisiva aberta, esse desenho na época era exibido no SBT, periodo da manh, no interior do programa Bom Dia e Cia,
comandados por dois apresentadores criangas Yudi e Priscilla. Nos intervalos comerciais e no préprio programa havia muita propaganda de brinquedos
e aparelhos eletronicos para criancas (celulares, video-games, MP4 e laptops). Esse programa consistia basicamente na exibicdo de desenhos
animados, inclusive cléssicos como Tom e Jerry , e em competicdes ao vivo com o publico via telefone, onde eram confrontados dois participantes,
geralmente um menino e uma menina, onde o/a vencedor/a teria o direito de ver girar uma roleta que determinaria seu prémio. Havia uma roleta para
0s meninos com artigos como carrinhos e acessorios da Hotwheells, bicicletas e outros artigos com teméticas de herdis masculinos e outra roleta, cor-
de-rosa, das meninas onde eram sorteados bonecas e outros artigos imprimidos como feminino, com motivos da Barbie, da boneca Pally, da Hello
Kitty etc. Nos dois casos o artigo preferido era o video-game.
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realizarem grandes feitos herdicos, como salvar a cidade de Towsville e combater monstros e criminosos.
Diversos elementos desse desenho conferem um material muito rico para compreender a situacdo da
representacdo feminina na atualidade. Desse modo, elas encarnam o ideal da nova mulher bastante explorado
pela industria do consumo: a poderosa e graciosa.

O desenho das MSP apresenta uma estética bastante colorida, limpa, de tracos bem definidos, com muita
mudanca de planos, efeitos sonoros, rapidez dos movimentos, musica, acontecimentos absurdos beirando o
surrealismo, luzes, além da vasta influéncia da estética dos desenhos japoneses e comicidade. Por um lado
acompanha a tradi¢do dos desenhos animados dirigidos para o publico infantil inaugurada por Disney, mas
também inova em seu estilo: com o exagero dos tracos fortes, os olhos grandes e expressivos das principais
personagens, as referéncias cinematograficas e televisivas de outras séries conhecidas pelo publico adulto, a
influéncia dos mangds, as tomadas ao estilo video-clipe e o desenrolar dos episddios que nem sempre

apresentam uma constancia narrativa tao fixa.

A ampla cadeia de produtos mobilizada apds o lancamento desse desenho ndo pode deixar de ser
pontuada. Segundo a pesquisa realizada com as criangas, apesar de elas ndo serem apontadas num primeiro
momento como ‘‘super-heroinas”, saltaram aos olhos o quanto suas imagens estavam presente em seus
cotidianos. Além disso, até mesmo o0s meninos mostraram possuir bastante conhecimento sobre suas
personagens e seus enredos, mesmo algumas vezes admitindo “assistir s6 de vez em quando”. Desde seu
lancamento em 1998, este desenho continua sendo um dos que estd topo da lista dos mais assistidos do mundo.

Sua marca definitivamente consolidou-se como um produto mundial.

Nao s6 a imagem feminina aqui é problematizada, como sua narrativa sugere novos contornos a uma
personagem masculina central nesse desenho: o cientista-pai. E ele quem cuida das meninas, inclusive o
fazendo de maneira muito carinhosa, sempre puxando o cobertor a noite, quando as coloca para dormir. Nao é a
figura masculina protetora que constitui a novidade, mas sim a incorporagdo de todas as responsabilidades com
o cuidado com as filhas que se efetiva como diferencial da figura masculina moderna. Nao obstante, as meninas

em nenhum momento lamentam por ndo terem uma mae.

H4 indmeras personagens que aparecem na série, mas hd um quadro fixo que surge com maior
frequéncia nas tramas das meninas. Dentre essas, em relacdo as personagens masculinas, destacam-se: o
Prefeito de Towsville, por ser totalmente dependente de sua secretdria, orgulhoso, egocéntrico, irritado e
imaturo; o Macaco Louco, arqui-inimigo das trés meninas, também desenvolvido em laboratério, e que, por
ciimes, a todo custo tenta destrui-las; Ele, figura diabdlica, um vildo que apresenta uma personalidade dubia,
pois as vezes age de maneira considerada efeminada e, outras vezes, quando muito irritado, revela-se
imponentemente viril e agressivo; a Gangue Gangrena, que ¢ uma turma de moleques encrenqueiros, cujo
objetivo consiste em simplesmente aprontar e atormentar a vida das pessoas, sendo retratados como figuras

estipidas e horriveis, consolidando uma espécie de esteredtipo dos meninos, uma vez que hd o exagero de

111



aspectos como o fato de serem nojentos, ignorantes e sarristas, além de Fuzzy Confusdo, que é retratado como
um caipirdo possessivo, ignorante e cheio de maus habitos. Quanto as personagens femininas podemos elencar:
a Professora Keane, respeitada por todos/as, que € muito sensata, justa e inteligente; a Senhorita Belo, o brago
direito do presidente e uma eximia conselheira, sendo uma personagem muito sedutora, com a exaltagdo de seu
corpo voluptuoso — seu rosto nunca € mostrado —, além de uma figura bem-sucedida profissionalmente,
inteligente e muito coerente; Princesa, uma menina muito rica e mimada pelo pai, que, na realidade, a agrada
comprando tudo o que ela quer, mas nunca aparecendo na série, por ser retratado como um figura muito
ocupada, além de Sedusa, uma vila que faz uso de seu poder de seducdo e sua habilidade de se disfarcar para

praticar o crime e obter vantagens.

Na pesquisa de mestrado, apds um levantamento das personagens desse desenho, constatamos que, de
uma maneira geral, em sua narrativa, “as personagens femininas sdo associadas a ideais como inteligéncia,
visdo de mundo, bom senso, beleza, organizacdo e limpeza. Por outro lado a maioria das figuras masculinas
encontram-se ligadas ao inverso: falta de higiene, inesperteza, feitra, falta de dignidade. A tnica excecdo é o
Professor Utonium” (ODININO, 2004, p.143-4). Mesmo as vilds ndo deixam de apresentar pelo menos algum
desses ideais, embora os utilizem voltando-se para o mal, como no caso de Seduza, que utiliza a sedugéo e a
beleza para a prética do crime, ou, em outro exemplo, por inveja das meninas, como a personagem Princesa,

que quer que seu pai a todo custo “compre” os poderes das heroinas.

A principal caracteristica das personagens do mal, isso €, retratadas como inimigas das meninas, efetua-
se pelo fato de ameacarem a cidade de Towsville e desestabelecerem a ordem natural das coisas. Sdo, em sua
maioria, representadas como figuras que, acima de tudo, infringem a lei e roubam. Em relacdo aos vildes,
Dorfman e Mattelart (1980) afirmam: “esta obsessdo de qualificar de delinquente qualquer personagem que
infrinja a lei da propriedade privada faz observar mais de perto as caracteristicas desses malvados” (p. 82).
Sendo assim, querem levar vantagem em tudo, sd0 gananciosos, sentem prazer em prejudicar o préoximo,
divertem-se com a destrui¢do e o caos e ndo medem esforcos para satisfazerem seus desejos, sejam eles quais

forem.

De outro lado, a principal fun¢do das meninas, enquanto heroinas, consiste em lutar pela manutencao da
ordem, assim como faziam os primeiros super herdis da literatura norte-americana. H4 uma espécie de
estrutura narrativa que se repete em todas as tramas do desenho: uma voz em off anuncia: “tudo ia bem na
cidade de Townsville, até que...”. Em seguida, € revelado algum plano de algum monstro ou inimigo que
almejam desestabilizar a paz na cidade e a de seus habitantes. E quando as meninas superpoderosas sio
acionadas. O telefone toca no quarto delas: é o prefeito que lhes chama para salvar a cidade em apuros.
Rapidamente, as meninas vao ao encontro do/a inimigo/a, que nunca € facilmente derrotado, impondo a elas
estratégias que envolvem criatividade, forca ou ousadia para destrui-lo/a. Ao final, a mesma voz do narrador

anuncia: “e mais uma vez o dia foi salvo pelas Meninas Super poderosas”. Em cima dessa férmula, seus
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criadores inovam e inventam as mais inusitadas situacdes, as quais, no entanto, ndo comprometem o feito
herdico das meninas ao final. Eis alguns exemplos: no epiSodio “Um dia de Cdo”, o Macaco Louco transforma
todos/as os cidaddos/as de Towsville em cées, para poder governar o0 mundo; em “As Aparéncias Enganam”,
Sedusa passa-se por boa moga para conquistar o professor Utonium e indiretamente combater as protagonistas;
em “O Bicho Papao”, criaturas da noite armam um plano para que o dia nao fique mais claro e elas possam
atormentar a vida das pessoas; ‘“Tele-Trotes” mostra a Gangue Gangrena tirando o dia para passar trotes nas
pessoas; em “A Grande Competicdo”, um super herdi falsario comeca a salvar Townsville, substituindo as MSP,
que ficam super-enciumadas; em “Cola e para Colar”, um coleguinha de escola das meninas irritado de tanto
ser cacoado pelos amigos revolta-se e, por ter comido muita cola, torna-se um monstro. Vez ou outra a série
foge um pouco desse esquema, de modo que o grande diferencial que lhe garante o cardter inovador dessa
narrativa consiste em justamente trabalhar criativamente com a suposta fixidez, estereotipia ou padronizacio

desse tipo de narrativa infantil ja consolidado no imagindrio infantil.

Até mesmo as personagens protagonistas surpreendem com a complexidade de suas personalidades. Os
Unicos aspectos que as torna comuns consistem em elas serem criangas e heroinas. Lindinha, é a mais sensivel
e infantil das trés, é a mais manhosa, inocente, doce e meiga. O paradoxo entre o poder e seu lado infantil é
levado ao extremo nessa figura, o que a torna caricaturada. Ela ndo dorme sem o polvo de peliicia, seu objeto
transicional, gosta de colorir e tem medo do escuro. Seus poderes especiais sdo: forca fisica, capacidade de voar

e habilidade para falar a lingua dos animais.

1°°

- Faz um chio de gelo com seu sopro para ficar igual ao Tom e Jerry, é o meu preferido

(epidédio: E de Congelar)

Florzinha € a lider do grupo. E inteligente, esperta, estudiosa e a mais sensata das trés irmas. Suas
atitudes revelam uma certa maturidade e um maior equilibrio emocional. E muito gentil, mas as vezes sua
postura a torna um pouco arrogante. Além da forca e da capacidade de voar, seu poder especial é o sopro

congelante.

“ - No6s nao precisamos de ajuda. Somos as Meninas Super Poderosas!” (episédio: As

Aparéncias Enganam)
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Docinho é a mais valente e corajosa®™. No entanto é mal-humorada e durona. Por ser caracterizada como
a mais agressiva, ela apresenta um comportamento mais impulsivo: por qualquer motivo ja quer sair batendo.

Vive cacoando da irma mais nova, Lindinha, que apresenta personalidade quase oposta a sua.

113

- E preciso mais do que alguns soquinhos para fazer a gente chorar!” (episddio:

Meninos Desordeiros)

Percebemos que as meninas reinem em diferentes graus aspectos culturalmente conhecidos como
infantis (ingenuidade), femininos (meiguice) e masculinos (forca), o que sugere maleabilidade frente as
inimeras possibilidades com que esses elementos podem ser re-combinados numa mesma identidade. Cada
uma delas exalta um desses aspectos, mas como um trio elas parecem “se completar”, pois cada uma delas leva
ao extremo determinadas caracteristicas que as tornam imperfeitas: Lindinha ¢é ingénua demais
(infantil/feminina), o que € contrabalancado pela irma Docinho, que por sua vez € agressiva e impulsiva demais
(masculina) e assim € policiada por Florzinha que muitas vezes por ser considerada a mais inteligente (adulta)
mostra-se dona da verdade o que a faz ser criticada pelas irmas. Nessa triade, os aspectos femininos e infantis
levados ao extremo sdo condensados na figura meiga, ingénua e delicada de Florzinha. Ao mesmo tempo, em
outro nivel a feminilidade aparece presente inscrita em suas identidades, como normatizacio de género
constitutiva das proprias identidades dos sujeitos (BUTLER, 1993) e desse modo, revela-se sobretudo através
das posturas, preocupagdes, interesses e valores culturalmente tipicos do género: vaidade, atencdo aos
“possiveis namorados”, posse de acessorios e objetos considerados femininos como batons, vestidinhos,
bonecas e na vertente infantil elas fazem uso sobretudo do cor-de-rosa como marca e simbolo de afirmacio de

género e status social.

O humor® encontra-se justamente nos momentos de contradi¢io entre o caréter infantil e o heréico: seus

criadores brincam com esses elementos, o que garante ainda mais a empatia do puiblico. Re-elaboram o mito

883algado (2005) ao pesquisar a opinido das criangas sobre essas personagens, constatou, em relagdo a Docinho, considerada a mais corgjosa, 0
seguinte: “o modo como as criangas definem a Docinho da visibilidade a fronteiras que sdo re-erguidas para demarcacdo de género. Apesar de ser
menina Docinho é vista como o0 menino do trio [...]. Também é ela quem, na visdo das criangas, nada teme, néo fica apaixonada, ndo sorri. Docinho de
fato preenche esses requisitos. Tavez nela aforga, a coragem e o poder sgjam t&0 marcantes, que apagam ou escondam sua meiguice e dogura, embora
carregue esse atributo no nome. Tavez sua falha esteja exatamente no exercicio da dificil tarefa de conjugar o feminino e o masculino e, por isso, sua
presenca remete ao reaparecimento de estereétipos que definem os sentidos de ser homem ou ser mulher, menino ou menina em nossa cultura’ (p. 110-
1).

8a sdtira, por ter se consolidado historicamente como uma mensagem do ponto de vista de uma releitura popular da realidade, apresenta uma boa

penetracdo no imagindrio social, por retratd-la as avessas, mas sem um tom agressivo ou diretivo. A boa aceitac@o pelo publico adulto vem junto com

a onda de resgate do universo lddico infantil, o que remete novamente a discussdo sobre a problemdtica linha divisdria existente entre a idade adulta, a

adolescente e a infantil.
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dos super her6is no corpo de trés criancinhas do género feminino. Elas até se comportam e se mostram frageis,
mas surpreendem a todos quando se deparam com os problemas, que muitas vezes comprometem a propria
existéncia da humanidade.

Tradicionalmente, no interior da literatura dos super herdis, a identidade dibia e contraditéria nao
consiste numa novidade, a exemplo do Super-man, que vive os conflitos de sua dupla identidade, leia-se: de um
homem comum e de um super her6i”. No entanto, quando reapropriados pelas meninas. esse fardo adquire
outros contornos. Como o humor € o elemento central para esse género narrativo, esse drama aparece sendo
vivido com bastante intensidade. pelo fato de sua tematica lidar com a prépria crise de identidade que atravessa
a imagem feminina nos dias de hoje. Tal crise encontra-se representada pelo tom exagerado com que as
meninas vivem a experiéncia de conciliar suas identidades infantis com seus medos, suas frustragcdes, suas
expectativas e suas caréncias com a responsabilidade social de realizar grandes feitos. que comprometem a
propria existéncia da humanidade.

Essa é a grande marca das Meninas Super Poderosas e talvez dai decorra seu sucesso. Ele pode ser
devido a atualidade da temadtica e a forte identificag¢@o por parte do publico, principalmente o feminino. A febre
de seus produtos ndo atingiu somente a classe infantil, mas também a adulta. Nas ruas observa-se um grande
nimero de mulheres que se consideram bem resolvidas profissionalmente e que se orgulham de exibir
acessorios como chaveiros, adesivos, capa de celular e broches das MSP. Alids, esse fendmeno tornou-se uma
marca muito forte dessa nova onda identitaria, que se consolidou principalmente com as mulheres dos

universos urbanos. Segundo depoimento de seu criador, Craig McCracken:

os adultos gostam das personalidades claramente definidas delas. E claro que elas sdo
fofinhas, mas também sdo fortes, corajosas, cheias de energia. E muito fécil se identificar
com essa aparente contradi¢do das personagens. Toda mulher gosta de se achar bonita e
delicada, e, a0 mesmo tempo, poderosa. Elas usam os produtos como simbolos de suas

préprias personalidades.”

No desenho animado, o publico infantil identifica-se com aquilo que ha de mais conflituoso na relagido
adulto-crianga, no tocante a responsabilidade social de cada um desses papéis. Sdo dois extremos: a identidade
infantil, considerada a crianca enquanto sujeito praticamente aquém das decisdes de peso da sociedade, e a
identidade de heroinas, que lhes delega grande responsabilidade social, a partir da qual se identificam com o
adulto, pelas expectativas promovidas pelo tipo de organizacdo que distribui papéis sociais, com vistas a0 bom
funcionamento da maquina social. Esse fenomeno ocorre de forma extremada no caso delas e ainda € vivido de
forma simultanea, sendo explicitado em muitos momentos nas situacdes mais inusitadas, como quando estdo

lutando com monstros e suas unhas quebram, ou quando elas se apaixonam por algum inimigo.

90« Narrativamente, a duplaidentidade do Superman tem uma raz&o de ser, porgque permite articular de modo bastante variado a narragzo das aventuras
do nosso her6i, os equivocos, os lances teatrais, um certo suspense préprio de romance policial. Mas do ponto de vista mitopoiético, o achado chega a
ser sapiente: de fato, Clark Kent personaliza, de modo bastante tipico, o leitor médio torturado por complexos e desprezado pelos seus semelhantes;
através de um dbvio processo de identificagdo, um accountant qualquer de uma cidade norte-americana qual quer, nutre secretamente a esperanca de
que um dia, das vestes de sua atual personalidade, possa florir um super-homem capaz de resgatar anos de mediocridade’ (ECO, 2004, p.248).

SlEntrevista col hida do enderego hitp:/jbonline.terra.com.br/jb/papel/caderno/2002/07/03/, acessado dia 30/10/2003.
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Enquanto criangas, elas t€m que se sujeitar as obrigacdes tipicas da idade: ir para a escola, ter horarios
para acordar, dormir e comer e ter que realizar tarefas domésticas, como arrumar o quarto. As criancgas
identificam-se muito com essas personagens, por conta desses aspectos. Por outro lado, vibram
imaginariamente com a realiza¢do dos seus grandes feitos heréicos. Segundo Held (1980), a crianga desde
pequena sabe que somente através dos poderes ela vai conseguir materializar sonhos e necessidades. “Em todas
as idades do destino individual ou coletivo do homem, os grandes sonhos que o perseguem sdo sonhos de
poténcia” ( p.125).

Por outro lado, esses poderes simbolizam a imagem da mulher moderna. A identificagdo adulta aqui se
explica pela manutencdo das caracteristicas culturalmente femininas, como delicadeza, carisma e vaidade,
levadas a cabo por aparecerem associadas a figura da menina. Segundo tradi¢do das narrativas miditicas,
vimos que a imagem da mulher desde h4 algumas décadas, tem sido associada a da menina®, de forma que
mesmo as mais velhas e independentes sentem empatia com o lema das meninas superpoderosas.

A pesquisadora Potts (2001) também aponta que esse desenho traz a emergéncia da temadtica das
meninas heroinas, como forma de atribuicdo de poder as mulheres e as criancas nos dias atuais. Na mesma
direcdo de nossa andlise, enfatiza essa nova imagem feminina, calcada como possibilidade de conjugar
elementos aparentemente contraditérios como inocéncia, meiguice e docilidade, com forca, coragem, poder e
vigor, caracteristicas consideradas culturalmente associadas a virilidade. O poder feminino de Lindinha,
Florzinha e Docinho aparece aqui dissociado do poder de sedugdo, este muito presente nas imagens
estereotipadas de outras midias, como principal atributo das personagens femininas. E justamente a
combinagdo desses dois elementos, agregada a uma estética altamente envolvente, que garantem o sucesso € a

atualidade desse desenho animado.

3.3.2 Trés Espias Demais — TED (Totally Spies)

O desenho das Trés Espids Demais foi produzido em 2001, pelo estidio francés Marathon Production.
Diferentemente do circuito convencional de produ¢do de animacdo, este desenho destaca-se por constituir num
exemplar europeu, e ndo norte-americano ou japonés, de sucesso mundial, revelando a nova tendéncia
propiciada pelo alcance das novas tecnologias e pela propria dindmica do mercado global. No Brasil, a série
comecou sendo exibida pelo extinto canal de assinatura Fox Kids e posteriormente passou a ser exibida pelo

canal Jetix e também pela principal emissora da TV aberta, a Rede Globo®, estando no ar a alguns anos.

920 fendmeno das modelos cada vez mais novas ndo constitui em si uma novidade. Essa tendéncia vem se arrastando desde a década de 1980 (ver
capitulo 2), com o padréo de beleza associado a magreza, caracteristica da adolescente. Meninas cada vez mais novas ingressam nessa carreira. A
prépria nomenclatura menina tem sido cada vez mais usada para se referir at& mesmo mulheres adultas. O programa telgjornaistico dominical da
Globo Fantastico hd mais ou menos duas décadas atras lancava o0 concurso a “ Garota Fantastico”, para eleger aquela que mais agradasse o publico,
sob 0 ponto de vista de sua sexuaidade, padréo predominante do periodo. As mogas exibiam-se em clipes diante do video praticamente nuas,
esbanjando sensualidade. No ano de 2009, a nova versdo chama-se “Menina Fantéstico” e os procedimentos e critérios foram modificados: apés uma
seletiva nacional, as meninas, além de atenderem ao quesitos de ser lindas, jovens e magras, devem mostrar dominio de passarela, ser fotogénicas e
profissionais, acima de tudo.
116



Embora consista num grande sucesso mundial, esse desenho ndo acompanhou a mesma febre de
produtos e brinquedos como a do anterior, levantando duas possiveis hipéteses: por ndo ser proveniente de uma
produtora de animacao ja bem estabelecida e articulada com outras redes de mercado ou pelo simples fato de o
desenho ndo se prestar a se constituir como uma “marca”, com o anterior, restringindo seu sucesso a exibicao
de seus episddios. Além disso, também ndo conseguimos encontrar as séries disponiveis em formato DVD, ou

seja, seu acesso é exclusivamente via televisao.

As Trés Espids sdo adolescentes de dezesseis anos de idade que vivem uma vida comum em Beverly
Hills. No entanto, s@o acionadas por uma organizacdo mundial secreta de espionagem para resolverem os mais
dificeis e decisivos problemas os quais ameacam a propria existéncia da humanidade. Assim, as garotas tém
que dividir suas missdes juntamente com as preocupacdes tipicas do seu dia-a-dia: provas de escola, garotos,
compras, cuidados com a aparéncia e, sua rival, Mandy. Apesar de ndo serem dotadas de habilidades fisicas
sobrenaturais, elas fazem uso de armas e apetrechos especializados para ajudar a combater os crimes. Estes
aderecos revelam-se disfarcados em objetos pessoais “tipicamente” femininos, sobretudo voltados a vaidade:
batons que soltam raios, brincos explosivos, botas voadoras e assim por diante. Observa-se ai dois elementos
que re-combinados caracterizam fortemente as heroinas: a unido entre os objetos de uso pessoal feminino, cuja
utilidade remete sobretudo a vaidade, servindo de disfarce para armas e outros equipamentos usados em suas
perseguicdes e combates contra os inimigos™.

Em relacdo a sua estética, chama bastante a ateng@o a influéncia do estilo do desenho japonés, os
mangds, com os olhos grandes e expressivos das personagens, os fundos difusos, as cenas de luta
caracteristicas, as mudancas de planos, os efeitos caricaturais das expressdes de espanto, medo, paixdo,
surpresa e raiva das personagens. Por esse motivo, é considerado um pseudo-animé. As heroinas sdo retratadas
em tracos mais realistas, isso €, mais proximas as formas reais humanas. As mudancgas de plano sao bem

rdpidas e as interagdes entre as personagens efetuam-se em frases curtas e objetivas.

As personagens que compdem a trama sdo bem definidas dentro das seguintes categorias: vildes/as,
pessoas comuns € pessoas que sio membros da organizacdo secreta WOOHP®, da qual as trés, Sam, Alex e
Clover sdo as agentes especiais. A trama gira em torno dessas trés categorias: um/a vilao/a que pratica o mal,

contra as vitimas (as pessoas comuns), € as heroinas, que devem combaté-lo/a.

Em relacdo as heroinas, destaca-se o fato de elas serem acima de tudo muito unidas e fisicamente
magras, agéis, esbeltas além de inteligentes. No entanto, elas carregam uma certa dose de meninice, presente

em suas piadinhas e numa certa ingenuidade ante as personagens inimigas e as mds interpretacdes ante as

%Na televisio aberta esse desenho era exibido na época (2007) pela TV Xuxa, na Globo, no periodo da manha. Nesse programa havia uma variedade
de programacado como curiosidades, informag6es sobre esporte, misica e animais em meio a outros desenhos animados. A partir do ano de 2008, esse
programa saiu do ar e em seu lugar entrou a TV Globinho, como uma apresentadora adol escente que basicamente se limita a apresentar os desenhos
gue virdo na sequéncia da programacdo. No entanto, nas propagandas comerciais vigoram os anincios de brinquedos e artigos infantis.

InformagBes obtidas: www.wikkipedia.org, www.tresespiasdemais.com.br, www.orkut.com/comunidades/tresespiasdemais acessado no més de
outubro de 2008
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instrugdes de Jerry. O tema infantil é também simbolizado em suas roupas e acessorios, decorados com

coragdes, flores e bichinhos, além da forte presencga da cor rosa.

Sam é a que veste uniforme de espia verde. E considerada a mais inteligente do trio e por isso se destaca
como a lider, com cabelos longos e ruivos. E tida como a mais inteligente do colégio e € a ela que ¢ relegada a
solucdo dos problemas mais dificeis. Ela é a mais recatada delas, em sua vida cotidiana usa roupas mais

conservadoras. Gosta muito de ler, visitar museus e toca acordedo. E determinada, critica e a mais séria dentre

as meninas.

Clover € a espia de roupa vermelha. Revela-se como a mais “descolada” das meninas. Preocupa-se
excessivamente com sua aparéncia, acompanhando a udltima moda, e estd sempre metida em situacdes
amorosas. Gosta muito de fazer compras e reclama das obrigacdes escolares. E muito divertida, tira sarro de
tudo e todos e vive se metendo em confusdo com sua inimiga Mandy. Também reclama muito das missdes de
espionagem, mas sempre se sai muito bem. E vegetariana e adora festas e baladas. Normalmente, acaba sendo
motivo de piada entre suas amigas, porque é a que mais se expde. Fisicamente é loira, com cabelos curtos (da

moda) e tem olhos azuis.

‘ _“ - Vocé interrompeu a gente por causa de um monstro? - coisas de homem...” (episédio: O
Incrivel Bulk) “ - Ninguém pde a mao no meu cabelo!” (episddio: Abdu¢do Alienigena) “ - Que isso... ndo
"’

precisa agradecer... mas eu adoro flores brancas, caixa de bombom e filme estrangeiro

Gladiadores)

(episédio: Os

Alex é a espid de roupa amarela. E considerada a mais atleta das trés, mas também a mais ingénua. Vive
envolvida em confusdes, tanto com vildes quanto nas situagdes rotineiras. Nao tem muita sorte com namorados
e diferentemente de Clover parece estar a procura de alguém que leve a sério um namoro de verdade, enquanto
que sua amiga parece ter prazer justamente no jogo da conquista. E a mais timida da trupe e muitas vezes alvo
de piadas. E apontada como a mais nova das trés, de forma que as outras tendem a protegé-la mais. Também se
revela a mais desajeitada, vive sendo vitima de encrencas desse tipo. E sonhadora, delicada e adora praticar

esportes. Sua aparéncia € morena e possui cabelos curtos e lisos.
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£ - Se vocé ndo colaborar vou lavar todas suas roupas de grife com dgua quente!”

(episédio: Cafezinho Indigesto) “ - Cuidado! Vai ficar com hematomas!” (episédio: Os Gladiadores)

Essas personagens fazem uso da estereotipia como estratégia de comunicabilidade (MARTIN-
BARBERO, 2003), exagerando em seus tracos de personalidade: Sam, a inteligente, Clover, a descolada e Alex,
a ingénua. Agindo em grupo, elas se complementam, passando a mensagem de que € a unido que garante o
sucesso de suas missdes. Embora fagam uso dos mesmos poderes, de seus apetrechos, elas se diferenciam pelos
seus tracos de personalidade, pois a cada momento, a cada episddio, uma delas acaba se sobressaindo e
salvando as colegas. Por serem adolescentes, a cada situacio elas podem se comportar mais como mulheres ou

mais como meninas.

Como espids integrantes da organizacdo WOOHP, elas encontram-se sob o comando de Jerry, que
encabeca as missoes, passando as coordenadas as meninas. Fisicamente ele sempre aparece vestido de terno e
gravata, o que lhe dar um ar muito sério, aparenta ter uns quarenta anos de idade, é careca e tratado com muito
respeito e carinho por elas. E ele quem comanda a sede de espionagem, com a ajuda de uma méquina-robd.
Experimenta uma condicio social privilegiada por ser mais velho, mas, a0 mesmo tempo € muitas vezes
ridicularizado por ser de um tempo “antigo” e possuir valores serem ultrapassados do ponto de vista das

adolescentes.

&

- Jerry: um homem no comando da WHOOP.

As vilas e os vildes sdo normalmente pessoas comuns que revoltados/as com a vida resolvem se vingar e
dominar o mundo. Antes que facam isso, as espids aparecem para impedi-los e prendé-los. Quando essas
personagens sdo retratadas como vilds, a temdtica recorrentemente gira em torno de assuntos como vaidade,
reconhecimento profissional (ligado muitas veezs ao mundo da moda) ou frustracdo amorosa. J4 seus
representantes masculinos variam mais, trazendo temadticas voltadas a destruicdo ecoldgica, domina¢do do
mundo, reconhecimento pela forga fisica, obtencdo de lucro com seus negdcios etc. Um recurso constante

dessas personagens ¢ a manipulacio e o controle das mentes humanas a partir de lavagem cerebral, hipnose ou
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uso de aparelhos sofisticadissimos usados para esse fim. Quando as meninas descobrem e combatem o/a
inimigo/a, a duras penas tudo volta ao normal, como se nada tivesse acontecido. A WOOHP faz uso de
equipamentos que retiram da memdria das pessoas-vitimas envolvidas nesses casos 0 que se passou, para que

elas ndo se lembrem de nada e possam tocar suas vidas sem traumas.

Devido a identidade secreta de espids/heroinas das meninas ser secreta, elas habitam dois universos
completamente distintos, embora no “mesmo plano da realidade”. Enquanto adolescentes “comuns” em
Beverly Hills, elas se sujeitam as exigéncias tipicas de meninas dessa idade, revelando as mesmas frustragdes e
interesses de uma vida cotidiana como: fazer compras no shopping, tirar boas notas na escola, acompanhar a
ultima moda, sair para dangar e a maior constante na série consiste no interesse em, assuntos de
relacionamentos e encontros amorosos: elas vivem se apaixonando por garotos da sua idade que aparecem na
série. Esses jovens correspondem ao tipo ideal de companheiro do ponto de vista de meninas dessa faixa etdria:

musculosos, belos, socialmente em evidéncia, inteligentes e gentis.

Na dimensdo prosaica, as meninas encontram-se sujeitas as mesmas imposicoes e valores calcados numa
l6gica baseada no consumo. Elas hiper-valorizam um estilo de vida amplamente voltado para os ideais da
sociedade de consumo, cujos preceitos vao da valorizagdo da aparéncia até o incessante desejo de possuir
artigos da moda. Aqui, o lema centra-se na “corrida para o consumo, a febre das novidades ndo encontram sua
fonte na motivacdo do prazer, mas operam-se sob o impeto da competicdo estatutdria” (LIPOVETSKY, 2005, p.
171), de forma que o desenho ao usar a linguagem do humor acaba explicitando através do exagero essa légica
que levada a cabo beira o absurdo. A centralidade de temas como beleza, prestigio social e fama sio recorrentes
inclusive como anseios das personagens vilds que normalmente aparecem retratadas como uma pessoa
frustrada ou com sentimento de ter sido injusticada anteriormente e por ndo conseguir lidar com a falta de

reconhecimento ou compaixao, portanto resolve se vingar da humanidade.

A trama costuma apresentar uma determinada estrutura que € mais ou menos fixa: as trés meninas,
comegam numa situacdo comum, ainda como adolescentes tipicas de Beverly Hills. Normalmente ai aparecem
em cenas cotidianas, na escola, no shopping, numa lanchonete, num saldo de beleza ou mesmo em casa. Sem
mais nem menos, sdo surpreendidas por um buraco que se abre no chdo ou uma porta ou janela que as suga
direto para o laboratério sede da WOOHP. L4 elas ficam diante de Jerry que lhes passa as coordenadas para a
proxima missdo que consiste em desvendar algum acontecimento extraordindrio que se d4 em algum lugar do
mundo. Ele lhes confere uma série de apetrechos para serem usados nessa missao e passa algumas pistas sobre
o caso. Elas, vestidas com a roupa tipica de espias, se dirigem até o local e 14, escondidas, deparam-se com o/a
inimigo/a. A principio, elas sondam o mdximo de informacdes que conseguem obter em relacdo aquele fato, até
duas delas serem surpreendidas e presas pelo/a vildo/a que estd tramando alguma coisa contra as pessoas
comuns. Aquela que ndo foi capturada se encarrega de salvar as colegas e quando o faz, elas juntas combatem

o/a inimigo/a, fazendo uso de seus apetrechos. Ele/a é preso na prisao da WOOHP e as meninas retornam a
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vida cotidiana, momento em que ha o desfecho de alguma situagio como continuagio da primeira cena.

Na histéria paralela, de suas vidas comuns, as meninas vivenciam na primeira cena uma situacao
aparentemente banal, mas, que, no contexto da narrativa, apresenta 0 mesmo grau de importancia que salvar o
mundo por exemplo. Essa contradicdo ¢ uma das grandes responsaveis pelo cardter engracado da série. Essa
situacdo normalmente consiste numa disputa pela conquista de um garoto, em ser reconhecida como
funciondria do més, aprender a dirigir, tirar boa nota em um trabalho da escola, em os pais deixarem-nas ir a
uma festa a noite, em ganhar um concurso de beleza do colégio etc. No desfecho, depois de terem vivido a
experiéncia da missdo, elas retornam ao cotidiano de alguma forma mudadas e muitas vezes ignoram ou dao
menor importancia aquilo que no inicio lhes “preocupava” tanto. Por exemplo, perdem o interesse pelo garoto
mais lindo da escola, localizando defeitos nele que nio tinham visto a principio, resolvem algum mal entendido
entre elas, enfim, abrem mado daquilo que inicialmente era considerado como imprescindivel, apontando para

um certo amadurecimento.

Pois bem, a missdo para as meninas simboliza, num segundo nivel um certo amadurecimento que é
revelado no final. Ao participarem de aventuras em lugares longinquos, elas retornam mais amadurecidas, pois
aparentemente desfrutam da oportunidade de enxergarem suas vidas com um certo distanciamento. Quando
retornam e isso é explicitado através da firia de sua inimiga de escola Mandy, elas adotam uma postura de
13 9 ~ N .~ . .

pouco caso” em relacdo as competicdes calcadas em banalidades adolescentes, estas muito centradas nos
valores consumistas. Ao final, h4 uma mensagem de aprendizado: ao realizarem seus feitos herdicos, as

meninas voltam mais amadurecidas e centradas.

Em relacdo as matrizes culturais, o desenho das trés espids re-elaboram uma série de elementos ja
presentes no imagindrio popular de massas: enquanto espids elas apresentam a identidade secreta dos super
herdis famosos, além de fazerem alusao a série televisiva de grande sucesso mundial, da década de 1970, As
Panteras, cuja trama apresentava a mesma légica narrativa: um chefe, masculino, comandava suas acdes de
espionagem e dava orientacdes para suas espids. Um outro ponto tem a ver com o favorecimento de sua boa
aceitacdo, na sequéncia do desenho das Meninas Super Poderosas, pois faz uso de diversos elementos ja
estabelecidos no imagindrio, aproveitando o caminho aberto para sua boa receptividade: as mesmas cores dos
uniformes, as caracteristicas fisicas e emocionais comuns de suas personagens, o cardter heréico combinado
com a feminilidade, cuja férmula, calcada no humor garantiu, o sucesso de ambas as séries. Os tragos ao estilo
animés também se revelam como centrais nas duas séries, sendo mais um ingrediente que favoreceu sua

abrangéncia em escala global.
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As Meninas Super-Poderosas e Trés Espids Demais: “Gritinhos, saltos alto, roupas da moda, inocéncia se

misturam a habilidades fisicas e forcas sobre-naturais atuantes no combate ao mal.” (nota da autora)

3.4 Entre Capas, Botas, Calcas Compridas e Batons: As super-heroinas Contra-Atacam com Estilo e

Humor

Hoje em dia, é possivel constatarmos uma variedade de herdis e heroinas que exercem intensas relagdes
de identificacdo varidveis em fung@o do contexto cultural dos/das espectadores/as. A figura da heroina tem sido
modificada ao longo dos anos: hd ainda aquelas relegadas a papéis secunddrios, no entanto muitas ja aparecem
portando conotagbes relacionadas as aventuras dos herdis masculinos, apesar de apresentarem alguns
importantes diferenciais atribuidos ao género feminino, tais como a beleza e a dogura.

A constitui¢do das heroifnas dentro do contexto seguiu caminhos tortuosos, ndo sendo possivel tracar
uma trajetéria linear de um tipo/perfil predominante desde seu surgimento. Da sedutora a ingénua, da poderosa
a vitima, da esposa a amante, da companheira a protagonista, de todo modo, elas revelam-se sob o invélucro do
feminino, sobretudo diferenciando, em primeira instancia, do masculino — seu contraponto. Em nossa pesquisa,
privilegiamos a representacdo feminina correntemente suscitada, com vistas ao delineamento do perfil do
modelo mitico da cultura das midias, que culminou na representacio das super-poderosas. Ainda assim nos
deparamos com uma multiplicidade de formas, imagens e caracteristicas.

Em linhas gerais, percebemos que a imagem das herofnas acaba herdando muitos elementos dos contos
de fadas e populares, mais do que isso, essa representacdo continua muito forte até os dias de hoje, de modo
que elas continuam sendo muitas vezes retratadas como heroinas-vitimas. Por outro lado, as representacdes
femininas como dos romances de folhetins lancaram a imagem da “moca apaixonada”, a que burla cédigos
sociais e leis em nome de um grande amor, além disso sofre, mas vive grandes aventuras e fortes emocoes,
inscrevendo-se na heroina de tipo sonhadora. Ji4 os quadrinho tenderam a privilegiar a representacdo das
heroinas-sedutoras. As super-heroinas foram produto da fusdo dessas diferentes linguagens narrativas, como

vimos, das histérias em quadrinhos as séries televisivas, passando aos desenhos animados.
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As primeiras super-heroifnas surgiram como uma versao feminina erotizada dos herdis masculinos dos
quadrinhos, endossando suas aventuras sob o ponto de vista de um leitor primordialmente masculino, a partir
da década de 1930. S6 muitos anos mais tarde essas personagens passaram a povoar o imagindrio das criangas,
sobretudo no final dos anos de 1990, com uma versao infantil: As Meninas Super Poderosas.

Como vimos, esse desenho animado € proveniente de um contexto de tensdes e mudangas por que
passavam os préprios desenhos animados. Com a intensiva influéncia dos desenhos animados japoneses, a
incorporacdo de uma linguagem herdeira do estilo video-clipe e também da rapidez dos filmes publicitdrios,
além da forte onda de incorporag@o de temadticas criticas sociais nesse género narrativo, tudo isso proporcionou
a boa aceitacdo de um desenho de cunho inovador, que logo virou signo de diversas tribos sociais que se diziam
“a frente de seu tempo”. Assim, criancgas, mulheres “emancipadas”, membros de movimentos de gays, 1ésbicas,
transexuais e simpatizantes passaram a fazer parte, juntos, de um movimento de afirmacio simbolizado pelas
imagens das pequenas personagens super-poderosas. Talvez por serem pequenas podemos concebé-las como
representantes da forca das minorias, justamente num contexto em que esses grupos comecavam de fato a
ganhar maior visibilidade e participagdo na vida publica.

A responsabilidade social de combater inimigos e salvar o mundo, lhes conferiu uma agéncia que pode
ser associada as conquistas femininas no cendrio social. Fazer justica com as préprias mdos configura-se como
o maior salto na representacdo dessas personagens. Independente do/a inimigo/a ser do género masculino ou
feminino elas empreendem o mesmo esforgo e obtém sempre o €xito ao final.

O reconhecimento € um elemento primordial revelado no interior das narrativas, mesmo que ele nao seja
traduzido em fama e prestigio social, j4 que hd um componente de manutenc¢do da identidade secreta, sobretudo
no desenho das Trés Espids. Sobressai o sentimento de ter realizado um grande feito, um bem de grandes
propor¢des, 0 que as torna especiais e elas demonstram reconhecer isso muito bem. No entanto, isso nao lhes
confere, por exemplo,a liberdade como conquista, pois elas s6 alcancam o sucesso de suas missdes ou
aventuras por que sdo disciplinadas, devem cumprir regras e trabalharem duro. Ser heroinas, para essas
personagens, inclui todo esse conjunto de aspectos.

Contudo, elas continuam sendo acima de tudo femininas, isto é, ainda fazem referéncia a tradicionais
modelos femininos. Convivem juntos uma série de caracteristicas contraditérias que por se tratar do género
desenho animado sdo retratadas de forma exagerada. Em ambos os desenhos, pelo fato de elas serem em
nimero de trés, € possivel dosar e balancear as consequéncias de cada uma, de modo que uma apdia e
compensa a outra. Nesse sentido, as caracteristicas que remetem a feminilidade sdo representadas da seguinte
forma: excesso de auto-confianga que gera decepcio (Florzinha/MSP e Sam/TED), muita ingenuidade que a
torna passivel de ser enganada (Lindinha/MSP e Alex/TED) ou muita agressividade e determinagdo que causa
mal-entendidos (Docinho/MSP e Clover/TED).

Um outro aspecto: todas elas ndo abrem mio da vaidade. E aqui que encontramos os principais

diferenciais de género, os acessorios. Numa visdo psicandlitica poderiamos dizer que botas, salto-alto, batons
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sdo objetos falicos que compensariam essa “falta”. No caso das Trés Espids seus poderes especiais estdo
justamente embutidos em seus apetrechos. J4 as Meninas Super Poderosas, como sao criangas, fazem uso de
outros diferenciais que as ligam as meninas pequenas, que nao anulam suas imagens de poderosas: cor-de-rosa,
sainhas, vestidinhos e bichinhos de pelicia constituem suas marcas de género e idade. Mas sao definitivamente
os poderes que realmete as definem como super-heroinas e este € o grande diferencial dessa nova imagem
feminina.

Desde a Idade Média, através dos contos populares, a mulher era retratada de modo semelhante a suas
pares do periodo: “As heroinas populares, em sua maioria, eram objetos, admiradas nio pelo que faziam mas
pelo que sofriam.”(BURKE, 1989, p.188) A salvacdo feminina s6 podia ser cumprida com o "sacrificio" da
mulher ao homem, na casa ou no castelo, em submissdo simbdélica as regras patriarcais. Por outro lado também
tinha a figura feminina negativa: a mulher vild simbolizada pela megera ou a bruxa. Esta manifesta as
caracteristicas opostas da “mocinha” como a malicia, a magia, a falsidade, a seducdo e a feitira. Vale a pena
destacar o papel das vilas que constituem a figura negativizada das heroinas ainda bastante atuais. Em todos os
desenhos normalmente elas aparecem caracterizadas de forma semelhante: sdo maliciosas, frias, falsas,
sedutoras, mentirosas, provocantes, ambiciosas e competitivas, apresentando tragos quase que opostos aos das
protagonistas. Beauvoir (1970) ja assinalava o maniqueismo presente no interior da imagem da mulher,
encarnada ora como anjo ora como demdnio. Nos desenhos ela aparece de forma polarizada entre as heroinas
representando o bem e, por outro lado, as bruxas, megeras e vilas simbolizando o mal, onde sua principal arma
muitas vezes revela-se-se vinculada as artimanhas da seducio, do mistério, da falsidade e do mal caréter.

No interior da narrativa desses desenhos, o bem e o mal aparecem explicitamente bem definidos. De
uma maneira geral, a trama se desenvolve na luta entre esses dois extremos, em que o bem sempre vence,
personalizado na figura positivizada da heroina ou do herdi. Segundo Bettelheim (1980), a crianga precisa
desses limites bem definidos para ancorar seus valores dentro uma ética mais simples que separa o certo do
errado, tal como faziam os contos de fadas tradicionais infantis. Nos desenhos de hoje, apesar da influéncia dos
desenhos japoneses, em que essas fronteiras aparecem de modo mais atenuadas, mesmo assim a tendéncia é
distinguir esses pares de opostos como a figura masculina da figura feminina ou como bem e mal, onde o/a
heroi/ina e as pessoas comuns aparecem representando o bem e o mal revela-se personificado na figura de um
monstro ou vild/ao.

Em relag@o as protagonistas femininas, a centralidade da busca de um parceiro para a suas realiza¢des
pessoais, apesar de todas as transformacdes sociais trazidas pelos movimentos feministas, ainda aparece muito
ressonante hoje em dia, sobretudo nos desenhos animados. Este fendmeno desfruta de lugar privilegiado nas
duas séries cujas heroinas chegam a enxergar seus opositores ou colegas como possiveis casos amorosos, a
partir de uma visdo romantica que v€ no amor uma espécie de realizacdo pessoal, ideal bastante difundido pela
mentalidade romanesca (GIDDENS, 1993) inaugurada no século XVIII e bastante consolidada no imagindrio

da cultura de massa pelas telenovelas e filmes. Os esteredtipos do romantismo sentimental, o cliché do amor a
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primeira vista, as cenas de castos abracos, de suspiros e olhares inflamados, os sonhos do homem carinhoso e
rico se tornaram no século XX uma evasio e um consumo feminino de massa . Com isso, generalizou-se uma
sentimentalidade “acucarada”, assim como uma ideologia que identifica felicidade feminina e realizacdo
amorosa (LIPOVETSKY, 2000, p. 26-27), tdo comum nas tramas dos desenhos de heroinas.

Um outro aspecto tem a ver com a forte influéncia dos tracos e contetidos dos desenhos japoneses na
maioria dos desenhos atuais. Esse dado revela a importancia significativa que estes estabeleceram no setor de
animagdes em todo mundo como ji comentamos em outras oportunidades. Nos dois exemplos, os olhos
grandes e expressivos tdo caracteristicos sdo determinantes. As expressdes das personagens, as mudancas
rapidas de plano e o estilo em seu conjunto exibem uma espécie de fusdo entre a linguagem estética e a
narrativa numa fusdo entre as produgdes norte-americanas e as japonesas (LUYTEN, 2000). Da heranca dos
Estados Unidos destacam-se as diferencas bem definidas entre o bem e o mal, o masculino e o feminino, o
estilo de vida voltado para o consumo, a manutencdo da ordem, o tipo de organizacdo social calcado nos
valores urbanos. No geral, a estética bastante colorida, os tracos bem definidos, a constante mudanca de planos,
efeitos sonoros, rapidez dos movimentos, comicidade, tomadas ripidas entre outros elementos, enfim,
independentemente da procedéncia estes passaram a ser ideais presentes no universo da cultura dos desenhos

animados de uma maneira geral, tendéncia mundializada.

A popularidade desses desenhos animados deve seu sucesso em grande medida pelo aumento do
interesse em relacdo a prépria crise/mudanca que a identidade feminina vem atravessando ao longo das ultimas
décadas. Ao adotar a linguagem do “nada € impossivel” (FISCHER, 1993), esse género narrativo faz uso do
humor para tratar de assuntos ao mesmo tempo tdo delicados e polémicos, conferindo-lhe um tom mais ameno.
No geral, tanto as Meninas Super Poderosas quanto as Trés Espids Demais chamam mais a atencio dos adultos
devido ao humor. Esse aspecto aparece como sitira de representagdes sociais e outras referéncias
cinematograficas e televisivas ja conhecidas entre o publico adulto. A linguagem do humor finalmente
consolidou-se voltada para toda a familia, estabelecendo-se como um ponto de interseccao para esses grupos.
Os desenhos, em geral, tém recorrido muito a este tipo de ficcdo, sendo um dos aspectos mais centrais do
género narrativo. Enquanto que adultos acham graca nestas referéncias, criangas se encantam com o

movimento, as luzes, as situacdes inusitadas, a graciosidade, o ritmo, etc.”

Vejamos mais de perto a forma como o humor se comunica. Freud (apud MARCONDES, 1988) trata do
humor como “economia do gasto psiquico”, pois segundo este autor todas as vezes que se economiza desgaste
psiquico ou fisico tem-se prazer. Quanto ao contetido, Freud diferenciou as piadas inocentes das tendenciosas.
As de primeiro tipo sdo engracadas porque provocam um afrouxamento de nossos controles: “o adulto
transforma-se numa crianca e diverte-se espontaneamente com palavras e idéias, apesar de parecerem absurdas

ou totalmente sem sentido como animais que falam, situacdes impossiveis etc” (idem, p.64). As piadas

%Estas informagBes sobre o que atraem as criangas foram obtidas em pesquisas realizadas pelo Laboratério de Pesquisas sobre Infancia, Imaginario e
Comunicagéo (LAPIC), da Escolade Comunicagdes e Artes.
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maliciosas, de segundo tipo, provocam prazer porque ‘“abrandam nossos controles morais. Elas satisfazem,
neste caso, uma pulsio represada e proibida” (ibidem), desafogando ansiedades reprimidas. Pois bem, os
desenhos animados, grande parte dos desenhos mais famosos se destacam por fazerem uso do humor inocente.
No entanto, os desenhos animados como As Meninas Super Poderosas e Trés Espids Demais ao tratarem
diretamente da prépria questdo da identidade feminina, acabam recorrendo ao humor que revela sentimentos
reprimidos e draméticos relacionados a uma espécie de desestabilizac@o identitdria que hoje € atravessada pelas

mulheres.

Enquanto, tradicionalmente, na televisdo, os programas humoristicos brasileiros tendiam (tendem) a
ridicularizar grupos marginalizados como homossexuais, senhores/as de idade, maes solteiras, prostitutas,
gordos/as, frageis, deficientes, judeus/ias, pobres e negros/as, esses desenhos animados trabalham o humor
num outro viés. Nos programas tradicionais, ao serem retratadas personagens marginalizadas, hd um reforco da
auto-estima do espectador/a, pois ele/a acha graca de ver alguém inferior a ele. No caso dos desenhos das
heroinas, a identificacdo geralmente efetua-se com as préprias personagens devido aos dramas e conquistas
vividos por elas em suas tramas. A contradi¢@o entre o poder e o peso da responsabilidade social de salvarem o
mundo e os conflitos cotidianos associados aos dramas tipicos femininos como a preocupagio com a aparéncia,
a fragilidade e sensibilidade mais agucadas — aspectos culturais - s30 o que garantem o humor das duas séries.
Essa forma ndo deixa de ter um componente critico, pois além de colocar em evidéncia esses dramas sociais
femininos, através do exagero que beira ao ridiculo, explicitam as artimanhas de um mundo comandado por

uma sociedade cuja maxima € regida pelos ideais apregoados pelo consumo.

Em relagdo a vertente das super-heroina de hoje, chama a atencdo o fato de a maioria dos desenhos
animados com protagonistas femininas retratarem mais de uma personagem em grupos de amigas. Em relacdo
a esses dois especificamente levados em conta nesta andlise, notamos que as trés personagens de cada um se
ancoram em sentimentos de unifio e solidariedade ideais ao que tudo indica muito valorizados dentro da cultura
feminina infantil. Além disso, percebemos a multiplicidade de possibilidades de agregar caracteristicas e
diferenciais identitarios que podem ser incorporados pelas personagens que sendo em niimero de trés elas
podem comportar e retratar aspectos até mesmo contraditdrios, embora uma ajude a compensar a outra através
de expressdes de solidariedade e afeto. De modo geral, podemos afirmar que o paradoxo entre o carater
feminino, adulto, infantil e adulto sdo vivenciados de forma lidica e engragada pelas personagens. Elas exibem
sentimentos aparentemente inconcilidveis, no entanto conseguem vivencia-los e resolvé-los de forma muito
criativa e satisfatdria, pois como heroinas elas sempre obtém éxito no final.

Tendo apresentado as principais protagonistas dos desenhos animados que foram citadas na pesquisa de
campo, e tendo refletido sobre o modo como suas imagens de meninas-mulheres sdo ali representadas, faremos
a seguir algumas considerac¢des sobre a principal midia que veicula esses mundos imaginados, impulsores de

formacgdo de comunidade imagindria desses desenhos, ou seja, a televisao.
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4. Televisao e Desenho Animado

“A televisdo se torna arbitro do acesso a existéncia social e politica”
(BOURDIEU, 1997, P. 29)
“A modalidade dominante da TV € a repeticao”

(CONNOR, 1993, p. 130)

A forma com que os desenhos animados se inserem nos contextos cotidianos das criangas brasileiras
consolida-se através da televisdo. Embora percebamos que as criangas mostram ter conhecimento sobre as
personagens dos desenhos exibidos nos canais por assinatura, incluindo aquelas que nfo tém acesso a esse
meio, ainda assim aqueles exibidos na televisdo aberta, em nosso pais, sdo os que tém garantido presenca
macica no cotidiano das criangas, conforme muitos estudos nesse sentido ja mostraram (FERNANDES, 2004,
SALGADO, 2005, PACHECO, 2002, FISCHER, 1993). Devido a importancia de sua mediacdo técnica e de
suas implicagdes em relacdo ao contexto social e cotidiano das criangas, faz-se necessdrio ressaltar alguns
desses pontos, que conclamam exatamente para as especificidades das condi¢des de sua recep¢do e audi€ncia
(OROZCO, 2001, MARTIN-BARBERO & REY, 2001). Entram em jogo nessa relagdo: o papel do publico
receptor e as redes que sd@o mobilizadas nessa cadeia, os quais, em seu conjunto, determinam agdes cotidianas.

Além disso, o contexto histdrico da televisdo em nosso pais consolida-se enquanto aspecto nodal para a
compreensao da maneira com que os desenhos animados de hoje se inserem em nosso imagindrio. Essas
mesmas animagdes percorreram o mesmo caminho dos programas infantis, que foram exibidos desde seus
primordios, os quais delinearam e preparam terreno para que esse género se desenvolvesse da maneira com que
o observamos atualmente. Nesse sentido, num segundo momento realizamos um breve histérico de sua
programacgdo, com vistas a assinalar o modo com que os desenhos animados foram ai inseridos, chamando a
aten¢do para seu contexto histérico-social e seu entorno na grade televisiva.

Diante dessas questdes, relacionadas a mediacdo técnica, retomamos finalmente o préprio estatuto do
desenho animado hoje em dia no cendrio global, com vistas a langar luz a forma com que essas personagens
animadas se apresentam nesse contexto, apontando para o movimento de complexificacao de sua linguagem

audiovisual, sobretudo pela confluéncia de suas matrizes culturais norte-americana e japonesa.

4.1 A Mediacao Televisiva

“O importante € captar como esses filmes rearranjam as tradi¢des,
as matrizes culturais, como acionam, enfim, os elementos para

se manter tanto tempo irrigando o imagindrio infantil e popular” (RAMOS, 1995, p.140)
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Foi definitivamente através da televisdo que os desenhos animados se estabeleceram no imagindrio
popular de massa (RAMOS, 1995). Sua representatividade na vida cotidiana dos brasileiros é revelada através
da constatacdo de que nosso pafs estd entre os oito mercados televisuais do mundo, estando presente em 99%
dos lares brasileiros, de acordo com pesquisa recente do IBGE. A televisdo tem se consolidado como o mais
influente meio técnico para a disseminacdo de conteidos, informagdes e para a divulgacdo do contexto dos
desenhos animados para o universo cotidiano de seus publicos, ainda que a internet esteja ganhando terreno e
possa suplanta-la nos anos futuros. Através desse meio, as demais industrias também se viram incentivadas a
langar produtos no mercado com seus motivos, o que mais tarde efetivamente se consolidou numa sélida
parceria entre produtores, publicitarios e inddstrias. Tanto os comerciais quanto os préprios desenhos animados
sdo utilizados para movimentar uma ampla cadeia de marketing. Através dela, as relagdes de desejo sdo
intensificadas e reafirmadas pela intensiva exposicdo de imagens das personagens de desenhos de sucesso no
cotidiano das criangas (ROCCO, 1998, p. 130).

Em relagio a grade televisiva do tipo broadcasting, predominante nos lares em nosso pafs’’, podemos
observar que tradicionalmente ela tem se caracterizado pela importagdo de programas” internacionais, como
filmes e, séries e em sua producgao interna, destacaram-se os programas de auditério, os programas infantis, os
de tipo telejornais e principalmente as telenovelas - estas tltimas constituindo o carro-chefe das producdes
latino-americanas, apresentando inclusive padrdes de qualidade compativeis com as melhores producdes
internacionais do género, com espaco de difusdo garantido em escala mais ampla do que a nacional (RAMOS,
1995). Cabe lembrar que a televisdo foi em seus primérdios simplesmente pensada como suporte para
atividades culturais de entretenimento e com fins educativos, tendo sua programacio e legislacdo inspiradas no
radio, em meados do século passado (MICELI, 1972). No entanto, rapidamente esse quadro foi alterado, com
vistas aos interesses dos patrocinadores comerciais que, acima de tudo, lhe conferiram o cardter massivo. Num
pais no qual a coeréncia de sua identidade nacional, sua inteligibilidade, sua arte e seu lazer sdo decisivamente
atravessados pelas narrativas mididticas no cotidiano de seus habitantes, houve um ambiente absolutamente
favoravel para a consolidagdo de um imagindrio orientado para uma légica por meio da qual espectadoras e
espectadores sdo encarados como potenciais consumidores/as.

Ainda com relagdo a televisdo, Martin-Barbero & Rey afirmam: “torna-se experi€ncia comunicativa e
visual nos processos de ‘desconstrucdo’ e ‘reconstrucdo’ das identidades coletivas, lugar onde se trava a

estratégica batalha cultural do nosso tempo” (2001, p.10-1). Esse autor defende que € ai o lugar no qual se

97Em relagdo aos canais disponiveis na TV aberta em nosso pais, contamos com o predominio da Rede Globo, cuja alcance representa 99,8 por cento
dos lares com acesso a televisdo e sua participacdo na audiéncia nacional estd na casa dos 55 por cento. Em segundo lugar vem o SBT, com 24 por
cento, de acordo com dados do ano de 2003. Outras quatro principais emissoras dividem o restante da audiéncia de maneira mais ou menos igual do
ponto de vista nacional. (CAPPARELLLI, 2004, p. 46)

98Seguindo orientacdo de Machado (1998), o conceito de programa foi usado em sua pesquisa por ser considerado o mais adequado para se pensar 0
contetido televisivo, o qual ele define da seguinte forma: “programa pode ser uma pega Unica, como um telefilme ou um especial, uma Série em

capitulos definidos, um horério reservado que se prolonga durante anos, sem previsdo de finalizag&o, e até mesmo a programacao inteira, no caso de

emissoras ou redes 'segmentadas’ ou especializadas, que ndo apresentam variacdo de blocos’ (p.15).
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institui a unidade discursiva, diante da heterogeneidade social nos paises da América Latina. Ele ainda aduz
que, nos paises em que ha auséncia de espacos de expressao politica, é justamente o meio televisivo que ocupa
o lugar no qual se produz o espetdculo do poder e do simulacro da democracia e no qual, segundo ele, se
adquire visibilidade social. A televisdo seria, assim, uma das dimensdes-chave do viver e do sentir das pessoas.
“A televisdo tem muito menos de instrumento de 6cio e de diversdo do que de cendrio cotidiano das mais
secretas perversdes do social e também da constituicdo de imagindrios coletivos, a partir dos quais as pessoas
se reconhecem e representam o que tém direito de esperar e desejar” (p.16). Ndo obstante, seu uso no cotidiano,
associado ao contexto social, é o que ajuda no sentido de dar forma, coeréncia e sentido tanto aos rituais sociais
quanto as identidades dos grupos. O que distingue a recepcao dos contetidos mididticos mundializados néo é o
conteddo em si, mas o uso que ¢ feito deles dentre as demais mediacdes.
la television es, en este sentido, una mediacion donde cultura, sociedad y subjetividades se
encuentran; una sensibilidad para expresar las nuevas maneras que hace en multiples y
diversas maneras de habitar la existencia; y un ritual que marca los espacios y determina
las temporalidades de la vida (RINC()N, p- 32, 2002).

Na sequéncia da nova experiéncia subjetiva e imagética antecipada pelo cinema, o meio televisivo
destacou-se sobretudo pelo modo de produgdo industrial caracteristico, do qual emergiram importantes
mudangas nas modalidades de juizo de valor artistico, conhecido fendmeno apontado por Benjamin (1978),
quando percebeu a perda da experiéncia da aura”, decorrente da reprodutibilidade técnica.

Ao contrdrio de Benjamin, outros pensadores verdo potencialidades na TV, inclusive politicas, Canclini
(1997) defende o carater politico oriundo do poder de participagdo nas midias, constituindo-se assim nos paises
da América Latina como espago para o exercicio de cidadania através do consumo. Atenta para a interaciao
entre produtores e consumidores e revela que o consumo se manifesta numa interacdo, apesar do aparente
predominio das grandes producdes norte-americanas e dos demais paises considerados detentores do
monopolio das produgdes mididticas de massa. No entanto, lembra que o consumo dos paises ditos centrais e
dos periféricos aproxima-se e, sobre a situacdo dos paises da América Latina, afirma: “somos subdesenvolvidos
na producdo enddgena para os meios eletrénicos, mas nao para o consumo” (p. 30). No caso dos desenhos
animados, essa condicdo é definida muito além do consumo efetivo diante das telas, pois ela se estende no
cotidiano através da vasta cadeia de produtos com temadticas de personagens, que vdo desde os brinquedos,
passando pelos jogos eletronicos, pelas figurinhas ou cards, até os utensilios escolares, os alimentos e as
vestimentas.

Os desenhos animados aqui evocados sdo aqueles cujo sucesso e cuja abrangéncia se deram por conta do
tipo de distribui¢do e circulagdo caracteristico do sistema dominante, sdo conhecidos por serem de amplo

alcance, isso €, seus limiares estdo calcados na permanente ansia pela conquista do maior publico possivel. Isso

A ura, segundo Benjamin (1978) seria “o culto que expressa a incorporagio da obra de arte num conjunto de relagBes tradicionais. Sabe-se que as
mais antigas obras de arte nasceram a servico de um ritual, inicialmente mégico, depoais religioso. Ora, € um fato de importancia decisiva a obra de
arte perder necessariamente sua aura a partir do momento em que ndo mais possua nenhum trago de sua fungdo ritua. Noutras palavras, o vaor da
unicidade préprio a obrade arte ‘ auténtica’ se baseia neste ritual que foi originariamente o suporte de seu antigo valor de uso” (p. 216).
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€ compreendido na linha de uma cultura dirigida para as massas, e, além disso, por consolidar-se no imaginario
social global como cultura comum. Salvaguardando as duras criticas'® na énfase em sua aparente
autonomizacgdo, conferida pelo poder de ditar regras e costumes, procura-se interpretar seu movimento politico
dentro de um projeto maior de configuragdes de identidades e no interior de uma tensao imposta pela complexa
relacdo que subjetivamente estabelece com o publico. Massa e multiplicidade constituem as duas faces desse
processo cultural, pelo qual as personagens dos desenhos animados se inserem num imagindrio infantil
brasileiro. Conjuga-se global e local, ou seja, o todo e as partes, para compreender um fendmeno residente no
cotidiano, no qual os sentidos de fato operam.

Assim, o fendmeno da expansao midiatica global, que penetra nos cotidianos locais € compreendido pela
especificidade de sua histéria, orientada pelo sistema e pela ideologia ocidental num primeiro momento,
inerente a cultura industrial e tendencialmente universalizante:

Dizer ‘cultura de massa’, em geral, equivale a nomear aquilo que é entendido como um
conjunto de meios massivos de comunicacdo. (...) as modalidades de comunicagdo que
neles e com eles aparecem s6 foram possiveis na medida em que a tecnologia materializou
mudangas que, a partir da vida social, davam sentido a novas relagdes € novos usos.
Estamos situando os meios no ambito das mediagdes, isto é, num processo de
transformacdo cultural que ndo se inicia nem surge através deles, mas no qual eles
passardo a desempenhar um papel importante a partir de um certo momento — os anos
1920. E € evidente hoje que essa importdncia se encontra também historicamente
determinada pelo poder que os Estados Unidos adquirem no cendrio mundial, por esta
época. E justamente o pafs onde os meios vdo conhecer seu maior desenvolvimento. De
modo que ndo podemos falar de cultura de massa a ndo ser quando sua producdo toma a
forma, pelo menos como tendéncia, do mercado mundial, e isto sé se torna possivel
quando a economia norte-americana, articulando a liberdade de informacéo e a liberdade
da empresa e comércio, deu-se a si propria uma vocag@o imperial. S6 entdo o ‘estilo de
vida norte-americano’ pdde erigir-se como paradigma de uma cultura que aparecia como
sindnimo de progresso e modernidade (MARTIN-BARBERO, 2003, p.203-4).

Posto que a producdo do tipo industrial foi a que orientou macigcamente os desenhos animados de
destaque mundial, sua peculiar trajetéria, culturalmente atrelada ao “segmento infantil”, colabora
intensivamente para o delineamento de um imagindrio infantil em escala mais ampla, que € conhecido
sobretudo por seus signos, como Disney, Coca-Cola e Hotwheels. Ponderada pela tensdo das culturas locais,
das vivéncias cotidianas, tal constru¢do por um lado penetrou no préprio tecido da categoria infancia. Mesmo
que o ideal de infancia contemporanea promovido pelas midias tenha uma proposta que tenda a ser niveladora,

na medida em que entra em contato com diferentes audiéncias'”', esse projeto depara-se com uma realidade

1A dorno e Horkheimer, intelectuais da Escola de Frankfurt, Alemanha, foram os primeiros alangar um olhar critico sobre o denominaram Indistria
Cultural. Embasados em seu caréter industrial, manipulador, superficial, repetitivo, alienante, controlador e homogeneizador, compreenderam o novo
tipo de producdo cultural, inagurada nos Estados Unidos nas décads de 1930 e 1940, como sendo predominantemente calcada em interesses
mercadol 6gicos e portanto ndo podendo ser considerado como manifestagdo artistica legitima (ADORNO & HORKHEIMER, 1985).

101seguindo orientagdo de Orozco (2001), tomamos audiéncia como “conjunto segmentado a partir de sus interacciones mediéticas de sujetos sociales,
activos e interactivos, que no dejan de ser lo que son mientras entablan alguna relacion siempre situada com € referente mediético, sea ésta directa,
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social pela qual a comunicacdo assume o sentido de praticas sociais, sendo o receptor considerado como
produtor de sentidos e tomado pela riqueza de seu contexto, em que figuram diversos cendrios e negociacdes
entre seus pares. Desse modo, sdo as mediacoes que possibilitam compreender as interagdes entre producdo e
recepgdo, nos lugares nos quais se efetuam os sentidos: nas praticas sociais. Ainda, para Martin-Barbero, estas
se dao através de tré€s principais dimensdes, a saber: da socialibilidade, da ritualidade e da tecnicidade'”. Uma
contribui¢do importante desse autor diz respeito ao que ele chama de matrizes culturais, referindo-se aos
elementos que sdo acionados para manter vivo através dos tempos o imagindrio popular, o que garante em
grande medida as competéncias de recep¢do, imprescindiveis para que haja uma boa comunicag¢do das
narrativas mididticas junto ao publico mais amplo.

A maneira com que os meios de comunica¢do, em especial a televisdo, se comunicam com seu publico
pode ser tomada como géneros entendidos como estratégias de comunicabilidade, como defende Martin-
Barbero (2003): pelas quais fatos culturais e modelos dindmicos, articulados com as dimensdes histéricas de
seu espaco de producdo e apropriagdo conseguem produzir sentido, inteligibilidade e reconhecimento por parte
do publico. Em linhas gerais, género narrativo permite, portanto, tornar a assimilacdo das narrativas mais
fluida. Assim, diversos meios tecnoldgicos congregam em uma mesma matriz cultural referenciais comuns. Tal
reconhecimento s se torna possivel porque estes acionam mecanismos de recomposicdo da meméria e do
imagindrio coletivos. Em particular, o desenho animado, visto sob a 6tica do género ficcional, remete ao
resgate de suas estratégias comunicativas, oriundas do que se configurou no interior da cultura infantil,
sobretudo a partir das tradi¢des literdrias e orais relacionadas a esse grupo. A familiaridade com que esse meio
se inscreve no cotidiano das/os espectadores/as deve-se ao que o autor chama de retdrica do direto, que consiste
no dispositivo que organiza o espago da televisdo na vida das pessoas pela proximidade e magia do ver, em
oposicao ao espago cinematografico, marcado pela distancia e pela magia da imagem.

Por outro lado, enquanto gé€nero ficcional veiculado nas préticas cotidianas, é importante atentar para seu
cardter de fluxo, o que acarreta uma condi¢do de constante redefinicdo (BORELLI, 1995, p. 72). Segundo a
autora, “os géneros ficcionais — matrizes culturais universais, recicladas e transformadas na cultura de massa —
aparecem como elementos de constituicio do imagindrio contemporaneo e de construcio da mitologia
moderna: reposi¢do arquetipica, aclimatacdo do padrdo origindrio a uma nova ordem, e instrumento de
mediacdo das projegdes e identifica¢cdes com o publico receptor” (idem, p. 73).

E pelo lugar estratégico que o veiculo televisivo ocupa nas dindmicas da cultura cotidiana das maiorias
que os desenhos animados se inserem na vida das criangas como parte figurativa de suas moradas, misturados
ao som das atividades rotineiras de seu universo intimo e particular, no qual os sujeitos repousam, se

alimentam, se asseiam, enfim, se recompdem. E dai que emerge seu cardter de tanta proximidade, como uma

indirecta o diferida’ (p.23),
192Em relagBo ao papel da técnica, Martin-Barbero afirma: “Nesse processo, 0 protagonismo das tecnologias — antes chamadas meios — é cada vez
maior. (...) A fascinag8o tecnoldgica, aliada ao realismo do inevitével, produz densos e desconcertantes paradoxos. a convivéncia da opuléncia
comunicacional com debilidade de publico, a maior disponibilidade de informagdo com a deterioracdo palpavel da educagdo formal, a explosio
continua de imagens com o empobrecimento da experiéncia, a multiplicagdo infinita dos signos em uma sociedade que padece do maior déficit
simbdlico” (MARTIN-BARBERO & REY, 2001, p. 3L)
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ritualidade presente e cotidiana, constitutiva das subjetividades humanas. E desse lugar que adentra, contamina,

deforma, a0 mesmo tempo em que compde, organiza e constitui os imagindrios coletivos.

Pois, encante-nos ou dé asco, a televisdo constitui hoje, simultaneamente, o mais
sofisticado dispositivo de moldagem e de formacdo do cotidiano e dos gostos populares e
uma das mediagdes historicas mais expressivas de matrizes narrativas, gestuais e
cenograficas do mundo cultural popular, entendido ndo como tradi¢des especificas de um
povo, mas a hibridagdo de certas formas de enunciagdo, de certos saberes narrativos, de
certos géneros novelescos e dramaticos do Ocidente com as matrizes culturais de nossos
paises (MARTIN-BARBERO, 2001, p.26).

Pensar a televisdo implica levar em conta sua dindmica de apropriacdo, como alertam os teéricos dos
estudos culturais. Muito além de um conceito estético de distribuicdo, Williams (1975) propde o conceito mével
de fluxo, que leva em conta as particularidades da linguagem televisiva, como as vinhetas, os ganchos, as
propagandas, enfim, elementos que ajudam a compor sua textualidade, para compreender o modo pelo qual
suas narrativas ultrapassam o contetido dos programas:

Analisar os programas da TV aberta como conceito de distribuicio de categorias e
interesses, soa necessariamente de forma um tanto abstrata e estatica. No interior de todo
desenvolvimento do sistema broadcasting, o modo de organizagdo caracteristico e por
conseguinte as experiéncias caracteristicas constituem uma sequéncia de fluxos. O

fendmeno, do fluxo planejado, encontra-se definido simultaneamente como forma

tecnolégica e cultural. (p.86).'"

Nesse sentido, o uso do controle remoto também € relevante na apropriacdo dos conteidos televisivos, ja
que serve como uma importante mediacdo tecnoldgica facilitadora do contato do publico com os diversos
canais e programagdes, oferecendo a possibilidade de uma espécie de construcao-mosaico individual, através
do que se convencionou chamar zapping. Sua propria gramdtica nao se efetiva de modo linear, porque envolve
uma aglutinacdo de sons, imagens, palavras, mensagens, na qual se privilegia a justaposi¢do, a colagem, o
mosaico, a conotacdo no lugar da denotacdo, fundamentada no instante do segundo, tempo esse que permite
apreender a atencdo do telespectador de posse do controle remoto. Dai o constante estimulo visual e sonoro, a
rapidez de suas mudancas de planos e suas linguagens, o importancia das “chamadas” e o predominio dos
conteddos apelativos.

Voltemos a atencdo a esse ponto: com o fim tultimo de manter o/a telespectador/a “ligado/a”,
impulsionada pelo seu carater comercial advindo dos interesses de seus patrocinadores publicitarios, a televisdo
utiliza-se de diversas estratégias de seducdo, valendo-se da promessa de satisfacdo de caréncias e necessidades

como meta das narrativas publicitdrias, de modo que os produtos anunciados se encontram revestidos de

significados que remetem a sentimentalismos humanos, para cativar e envolver seu publico.

103Trecho traduzido pelas autoras do original:“Analysis of a distribution of interest or categories in a broadcasting programme, while in its own terms
significant, is necessarily abstract and static. In all developed broadcasting systems the characteristic organisation, and therefore the characteristic
experiences, is one of sequence or flow. This phenomenon, of planned flow, is then perhaps the defining characteristic of broadcasting,
simultaneously as a technology and a cultural form”
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Outra dimensao da televisdo tem a ver com seu papel social: normalmente é vista como um instrumento
destinado a entreter e relaxar. Nesse sentido, deve ser entendida através de seu uso no contexto das atividades
de tempo livre e de 6cio das familias quando ndo ligada em meio aos afazeres domésticos, tendo assim a
atencdo voltada a ela de maneira dispersa. Diante da televisdo, as pessoas procuram distragao, entretenimento
ou informagdo. Dependendo do tipo de interesse, da programacdo da TV e das condi¢des de sua recep¢do ha
inimeros modos de assisti-la. Nesse sentido, o contexto doméstico, o hordrio, a programacao, as condi¢des de
exibicdo que variam desde os locais onde a TV ¢ vista até as circunstincias locais além da prépria
determinagdo do que vai ser visto; estas sdo algumas das determinantes da forma como as mensagens
televisivas serdo recebidas.

Levando em conta as provaveis condi¢des de recepcao dos desenhos animados pelas criangas, a propria
hierarquia familiar desempenha um papel fundamental nas condicdes de recepg¢do, ndo resta divida de que, nos
lares em que hd apenas um aparelho televisivo, sdo normalmente os pais, as maes ou outros adultos que
definem o programa que serd visto quando todos/as estdo em casa. Uma segunda hierarquia tem a ver com a
idade das criangas, com o predominio dos mais velhos/as sobre os mais novos/as. Existem programas
considerados mais “sérios” e importantes do que outros e, diante desse fato, o desenho animado normalmente
ocupa a posicdo mais inferiorizada nessta escala.

Um ponto que merece a atencdo recai sobre o fato de a televisdo reclamar uma alfabetizagcdo audiovisual,
que acontece num continuum, desde a mais tenra idade, quando as criangas sdo expostas a suas imagens e
narrativas. Para ser compreendida, hd todo um investimento de aprendizado cultural, voltado a leitura de suas
imagens e de seus quadros, a fim de possibilitar ao publico identificar a 16gica interna que a guia e se orientar
em meio a seu fluxo narrativo. Normalmente as criancas demonstram muita facilidade em acompanhar a
rapidez de suas imagens, a exemplo dos desenhos animados dirigidos a elas, que mudam de plano a cada
pouquissimos segundos, ininteligiveis para alguém que nunca teve contato com sua linguagem caracteristica e
até mesmo dificil de serem compreendidos por aqueles/as acostumados/as ao ritmo mais “lento” dos programas
de tempos atrds. Muitos estudiosos apontados por Buckingham (2007) apontam para o cariter positivo da
relacdo das criancas com as midias: “Longe de serem vitimas passivas das midias, as criancas passam a ser
vistas como dotadas de uma forma poderosa de 'alfabetizacdo mididtica’, uma sabedoria natural espontanea”
(p-35).

Gardner (1999) pesquisou os primeiros anos de contato da crianga com a televisdo e notou que, além de
ela aprender a linguagem visual usada pela televisdo, como closes, replays, montagens, ela deve “decodificar as
regras que determinam a operacdo da televisdo publica e da comercial, o relacionamento entre os varios canais,
as motivagdes levando a producio de comerciais e shows, o status de shows ao vivo, shows gravados, producdes
originais e reprises” (p.207-8). No entanto, junto ao seu grupo de pesquisa, documentou o ‘“‘dominio
tremendamente rdpido de competéncia basica em video e detectamos, igualmente, alguns problemas pendentes

em ler os mundos transmitidos pela televisdo”(grifo do autor, p.208). Segundo suas conclusdes, a crianga deve
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em primeiro lugar atingir dois entendimentos fundamentais sobre a TV: primeiro sua natureza, enquanto meio
fisico do aparelho da televisdo, e depois sua apreciacdo da natureza narrativa de seus programas. Em seguida,
ainda em seus primeiros anos de vida, ela vai desenvolver suas habilidades para identificar programas e
escolher aquilo que mais lhe agrada. No entanto, esse processo se da por intermédio das interacdes sociais, de
modo que se configura, primordialmente, como uma pratica social. Entra em jogo o papel da intencionalidade e
da postura ativa da crianca-espectadora diante do contetido televisivo.

Nessa dire¢do, as criancas devem ser tomadas como receptoras ativas que ressignificam e estabelecem
seus dmbitos de exposicao a partir de seus repertdrios e de seus processos de socializagdo, dos quais participam
concomitantemente outros agentes sociais. Além do mais, em se tratando de televisdo, ha inimeras formas de
assisti-la: ora as criancas s6 véem a TV, ora fazem outras coisas a0 mesmo tempo, sendo que o brincar,
principalmente de fantasiar ser as personagens que assistem, € a atividade que mais se destaca (FERNANDES,
2003, SALGADO, 2005). As criangas usam suas experiéncias, como afirma Orozco (2001), para gerar um
processo de negociacdo de sentidos com as mensagens que recebem do meio e, imaginariamente, para se
identificarem com as personagens mididticas durante suas brincadeiras. Diante desse quadro, a énfase nos
efeitos negativos da televisdo perante as criancas deve ceder lugar a compreensdo da complexa relacdo que o
fluxo televisivo estabelece com seus/uas espectadores/as no contexto cotidiano, familiar e social.

Além disso, as praticas promovidas pelas narrativas televisivas sdo copiadas e vivenciadas nos contextos
e experiéncias didrias, ultrapassando efetivamente o tempo de consumo televisivo. De olho em suas
ritualidades, podemos afirmar que foi estabelecida uma cultura mididtica com uma vertente infantil, onde
localizamos os desenhos animados. Ponderando, € claro, os contextos sociais que definem em ultima instancia
os significados e a recep¢do das mensagens mididticas, a TV desempenha um papel primordial nas construcdes
identitdrias das criangas, marcando presenca em seus hébitos cotidianos e sendo imprescindivel hoje para suas
socializagdes. Devido ao alcance televisivo e a sua aura familiar, as criancas reconhessem uma as outras
sobretudo por meio dos signos, modas, produtos, personagens, brinquedos e jogos retratados na televisdo, em
meio a seus programas, publicidade, merchandizing e outras estratégias imersas em seu fluxo.

De um lado podemos confirmar que a televisdo se tornou um importante instrumento de constru¢do da
realidade como fornecedora de modelos identitdrios ndo s para criancas mas também para os diversos grupos
de idade, género, etnia e classe social. Por conta da demanda heterogénea, ela se v€ obrigada a diversificar sua
programacao, apesar da sua forte tendéncia a padronizacio, que caracteriza a midia dirigida para as massas.
Vimos que, no cendrio da globalizacio, hi o predominio das grandes corporagdes audiovisuais, que se aliam a
outras esferas de mercado, para quem a midia funciona como grande divulgadora de seus produtos, sendo ela
mesma produto. Existem dois movimentos que cedem as pressdes incindidas sobre esse meio; um de
segmentacdo e outro de homogeneizacdo com vistas a abarcar o grande publico e amenizar as diferencas
através de um denominador comum.

Enfim, em uma cultura na qual o consumo se tornou um importante dissimulador de estilos de vida e
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mediador de multiplas identidades. Para conquistar mercados e abranger o maior publico possivel, as grandes
producdes tendem a recorrer a gé€neros narrativos ja estabelecidos no imagindrio social, como o das midias
impressas por exemplo, e, para isso, baseiam-se num ideal de ptblico universal que possa comportar e agregar
diferencas. Assim, a cultura dirigida para o grande publico, desde seu inicio, trabalha com mitos
contemporineos, muito ligados a prépria histéria de consolidagdo desses meios, tais como aqueles apontados
por Edgar Morin (1972): o mito da felicidade, do amor, da promog¢@o de valores femininos, do lazer, da estética
e da juventude. Inseridos nos discursos e nas narrativas, esses mitos desenvolveram-se no sentido de nivelar
diferencas e atrair ampla audiéncia.

Segundo o autor, ainda que constatemos a existéncia de estratificacdes no interior das producdes
mididticas, por classe social, idade, nivel de educagdo e sexo, ou seja, mensagens dirigidas para publicos
especificos, hd, desde a década de 1930, uma forte tendéncia de essas midias se remeterem a todos: “(...) com
os filmes de vedetes e as grandes produgdes, pode-se constatar que o setor mais dindmico, mais concentrado da
industria cultural é ao mesmo tempo aquele que efetivamente criou e ganhou ‘o grande publico’, a ‘massa’, isto
é, as camadas sociais, as idades e os sexos diferentes”(MORIN, 1972, p.38). Esse fendmeno caracteriza-se,
segundo Morin, pelo ineditismo com que a cultura entra intensivamente no circuito comercial, ou seja, sua
légica estrutural aparece pela primeira vez intrinsecamente comprometida com o tipo de producdo que
demanda o sistema industrial. Embora chame a atencdo para o fato de que, paralelamente a0 momento de sua
formacdo, ainda no meio impresso, se desenvolva também uma vertente infantil e outra feminina, isso nao
significa que essas producdes se oponham. Pelo contrdrio, em seu conjunto tendem a reforcar a cultura das
midias numa escala ampla.'™ Esse autor considera que as producdes infantis, além de se somarem 2 cultura de
massa, ndo deixam de ser uma preparacio para esta. Tal gé€nero narrativo acompanhou as competéncias de seus
espectadores mirins, fazendo uso de matrizes culturais que anteriormente ja tinham conferido uma forma, por
meio da cultura infantil j4 definida em termos da mistura e da oscilacdo entre as mensagens de cunho educativo
e as da tradicional literatura para criancas, em que o fantdstico e o maravilhoso se configuraram como
elementos centrais.

Com essa discussao, nosso maior interesse consistiu em chamar a atencdo para a emergéncia da cultura
mididtica infantil que deve muito de sua existéncia e consolida¢do a importancia da TV no cendrio mundial e,
em contexto especial, no nosso pais. As narrativas promovidas por esse veiculo de cardter global impactaram
diretamente nas producdes locais e com algum grau de sele¢do foi se estabelecendo um quadro geral das
produgdes infantis, misturado as exigéncias e costumes locais que concomitantemente se confrontavam no
mesmo contexto da consolidacdo da televisdo em nosso pais. Nesse sentido, optamos pelo termo cultura
popular de massa, cunhado por Ramos (1996) como estratégia para compreender a dindmica interna de

consolidagdo da vertente infantil, por agregar tanto elementos globais, como os da Disney, como produtos

1%Com relago a producdo infantil, intimamente ligada aos outros meios, Morin (1972) defende: “a imprensa infantil, literalmente criada pela
indGstria cultural (...) especializa nos conteidos infantis que por ai, na imprensa adulta, estéo diluidos os circunscritos (pagina das criangas,
quadrinhos, jogos). Contudo, €la é a0 mesmo tempo uma preparacdo para aimprensa do mundo adulto” (p.40).

135



nacionais, como Sitio do Pica-Pau Amarelo. Por mais que nosso interesse recaia ao contexto das super-
heroinas, ndo poderiamos deixar de mencionar as condi¢cdes do proprio meio pelo qual essas personagens
costumam chegar até as criangas.

Frente aos hordrios das programacdes, os/as telespectadores/as desenvolvem hdbitos e costumes
televisivos que conduzem a determinadas estratégias e ritualidades: “Ver televisién se constituye en una
actividad bastante regular y regularizada, por supuesto siempre con possibilidades de transformacién, pero
tambiém siempre acotada por el medio televisivo” (OROZCO, 2001, p.31). Os desenhos animados
normalmente na grade televisiva estdo acoplados aos programas infantis e costumam seguir durante um
determinado periodo uma certa constidncia em seu hordrio de exibi¢do. As criancas, até as menores, t€m
demonstrado um certo dominio dessa grade e habilidade para selecionar aquilo que querem assistir, mudando
de canais de acordo com os programas ou desenhos de suas preferéncias, quando contam com a vantagem de
terem acesso irrestrito a esse meio. Num quadro geral, em nosso pais, onde predomina a TV aberta, o periodo
da manha passou a se especializar em programacdes infantis e femininas voltadas para a dona-de-casa, para
essas ultimas com exibicdo de receitas culindrias como carro-chefe. A seguir vamos observar como a

programacdo da televisdo caminhou nesse sentido.

4.2 Breve Contextualizacao Historica dos Programas Infantis e dos Desenhos Animados na Televisao

Brasileira

“La television recupera el valor fundamental de la educacién:

contar historias para la vida, o hacer del conocimiento historias” (RINC()N, 2002, p.39)

Definitivamente, a televisao, desde seu surgimento, provocou uma grande transformagdo na experiéncia
cotidiana dos brasileiros. Desde entdo, esse meio vem buscando definir e estabelecer formas e estratégias
discursivas como maneira de se comunicar cada vez mais eficazmente com seu publico, especialmente por ter
se consolidado através de seu cardter comercial. Como parte integrante do cotidiano dos brasileiros, a TV em
nosso pais teve um papel fundamental para a garantia de uma identidade nacional, ja que, por seu intermédio,
foi disponibilizada uma série de signos culturais que mais tarde vieram a compor nosso sentimento de unido
nacional. Fazendo parte de nossas ritualidades didrias, destacamos hoje a telenovela, os programas de auditério,
o futebol e os programas infantis como produtos que contribuiram muito para a construcdo das nocdes de
infincia, classe e género em nosso pais. Vamos a seguir realizar um breve histérico de sua consolidacio e a
penetracdo do desenho animado em nosso contexto cotidiano, propiciada pelo préprio papel da TV na vida dos
brasileiros. Inseridos na grade da programacio infantil, os desenhos animados encontram sua histdéria de
consolidac¢do vinculada ao papel que esses programas conquistarou na cultura mididtica infantil. Devido ao

préprio contexto de urbanizacdo e modernizagdo de nosso pais que coincidiu com a expansdao em massa da
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televisdo, muitos desses programas infantis passaram a desempenhar o papel de “baba eletrdnica”, estando ao
lado da escola entre as principais atividades dirigidas as criangcas em nosso pais (SOUZA, 2004).

Nos primeiros anos da década de 1950, a TV constituia-se como um simbolo da modernidade e de
consumo, tdo em voga num contexto politico guiado pelos ideais do progresso. Apenas algumas poucas
familias mais abastadas tinham acesso a sua programacio, que era ao vivo, e seu alcance era estrito ao eixo
Rio-Sdo Paulo. Voltada para as elites, a primeira TV a entrar em funcionamento foi a Tupi Difusora. Nesse
periodo, havia algumas centenas de aparelhos e ela seguiu os caminhos trilhados pelo radio: “O novo meio de
comunicagdo, transplantado para o Brasil quando ainda ndo se consolidara nos Estados Unidos nem na Europa,
ja chegou quando o pais ja estava sob a influéncia norte-americana, copiando seu modelo de exploracdo
comercial e radiodifusdo” (CAPPARELLI & LIMA, 2004, p. 65). Exibia em sua grade de programagdo eventos
culturais eruditos, tais como aqueles aos quais sua classe social ja estava habituada: concertos musicais,
espetdculos de dancga, Operas e teleteatros. Ainda sem a publicidade, que abate custos e gera lucros, sua
programagdo procurava nao ser muito cara e sua exibi¢do durava muito pouco tempo no ar, no periodo da noite,
ap6s as 20 horas. Nesse quadro, um pioneiro em 1953 dava os primeiros passos para a consolidacdo dos
programa infantil em nosso pais, com a TV Paulista, através de um programa em forma de circo comandado
pelo palhago Arrelia, chamado Circo do Arrelia que atraiu fortemente o interesse do publico infantil (SOUZA,
2004, p. 115.)

Poucos anos mais tarde, ao ter seu alcance expandido para outros territérios de nosso pais e com o
desenvolvimento e modernizagao do sistema de telecomunicagdes, a televisdo comegou a ser vista de uma outra
forma, decorrente de seu potencial de atingir o pafs inteiro e integrar mercados através da publicidade.
Comecavam a ser exibidos algumas programacdes locais e também publicidade. Surgiu uma programacao
continua, através do Telejornal Imagens do Dia, e também o primeiro programa denominado infantil,
Gurildndia, que era transmitido a tarde (MAREUSE, 2002). Pouco tempo depois, o teatro infanto-juvenil TESP
introduz o sitio do Pica Pau Amarelo, com apresentagdes semanais. Outras transmissoes, como Ginkana
Kibon, Sabatinas Maisena e Sessdo Zds-Trds, todos brasileiros, faziam sucesso junto ao publico infantil,
segundo Mareuse, perfilando finalmente um tipo especifico de programacdo (2002, p.35-6). No final da
década, j4 havia em torno de vinte emissoras espalhadas pelas principais capitais brasileiras.

Na década de 1960, a TV ja comecava a revelar seu forte cardter comercial, alavancando o consumo de
bens durdveis e outros produtos tidos como modernos. Houve muitos investimentos internacionais nesse
periodo. Além disso, o surgimento do videotape, em 1961, proporcionou a criacdo de uma variedade maior de
programas. A TV Excelsior surgiu nesse periodo, inovando a programacdo, através de grandes musicais, com
shows miliondrios, do tipo Broadway. Aos poucos foram surgindo outros géneros narrativos, como programas
de auditério com apresentadores e circenses. Também os programas voltados para criangas comecavam
definitivamente a ganhar corpo numa linha mais educativa, com teatros de bonecos (MAREUSE, 2002), em

consonancia com o clima de censura imposto pelo regime ditatorial do periodo. A TV Globo, que viria mais
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tarde a se consolidar como a mais expressiva emissora, assinou nesse periodo contrato com o grupo Time-Life,
consolidando uma importante alianga com os Estados Unidos. Além disso, foram introduzidos programas que
visavam legitimar o governo e foram ampliadas as condicdes para a entrada de investidores multinacionais,
principalmente dos Estados Unidos, que consistiam em séries para a familia, filmes de longa-metragem e
desenhos animados. Este constituiu o periodo em que a televisdo rumou definitivamente em direcao a audiéncia
de massa, devido ao acesso cada vez maior do publico. As aliancas publicitarias foram se consolidando e a
televisdo efetivou-se como um excelente meio facilitador da rota entre producdo e consumo. Nesse momento, as
producgdes infantis produzidas aqui, em sua maioria, apresentavam um formato de inspirag¢do doméstico-
circense, como o Circo do Arrelia, Fuzarca e Torresmo (idem). Entre os desenhos animados incluidos na grade
das programacdes destacam-se: Pica-Pau, Gasparzinho, Samurai Kid, Az do Espago, na TV Tupi;, Gluth
Cargo, Anjo do Espaco, na Record e Patinho Duque, na Globo.

A década de 1970 assistiu a uma avalanche de produtos importados e os desenhos animados
conquistaram espaco cada vez maior na grade televisiva. Entre os desenhos, destacaram-se cldssicos como
Pica-Pau e Tom & Jerry e, entre os educativos, a série norte-americana Vila Sésamo que foi adaptada para o
contexto da América Latina, com exibi¢do na TV Cultura. Entre os programas infantis nacionais encontramos o
Sitio do Pica Pau Amarelo, da TV Tupi e que mais tarde teve vérias edicdes pela TV Globo. E o periodo em
que surgiu a televisdo em cores e em que houve uma expansio dos investimentos governamentais. Havia cerca
de 4,5 milhdes de aparelhos em nosso pais'”. Em 1978, os géneros ficcionais ocupavam 57% da grade, sendo
que 7% eram desenhos animados e praticamente a metade, 48% de toda a programacgdo, era de origem
estrangeira, sobretudo norte-americana (CAPPARELLI, 1982). Segundo Martin-Barbero (2001), nesse periodo,
devido a representatividade da TV para os paises da América Latina, essa midia transformou “a massa em povo
€ 0 povo em na¢do”, num movimento de integracdo nacional. Merece destaque o programa Pullmann Jinior,
da TV Excelsior que foi copiado por muitos outros canais: “ao vivo e de auditério, com entrevistas,
brincadeiras e atragdes controladas por uma apresentadora (em raros casos ¢ um homem) ou personagens
fantasiados de bicho e palhacos” (SOUZA, 2004, p.116). Esse formato se estabeleceu definitivamente no
imagindrio popular de massa, garantindo a boa receptividade de programas de sucesso da década seguinte
como o das apresentadoras loiras como Xuxa, Angélica e Eliana. Entre os desenhos exibidos no periodo
elencamos: Speed Racer e Pantera Cor-de-Rosa, da TV Tupi,; Kimba, Gasparzinho, da Record, Patinho Duque,
Pica-Pau, Os Jetsons, da Globo. Entre os de super herdis: Capitdo América, Incrivel Hulk, Homem de Ferro,
Princesa e o Cavaleiro, Homem de Aco, Principe Planeta, da TV Tupi; Shadow Boy, Marno Boy, Samurai Kid,
Super Dinamo, Fantomas, Guzula, Taré Kid, Esquadrdo Arco-Iris, da Record, Principe Planeta, da TV
Cultura.

Nos anos 1980, depois de vinte anos sob a ditadura militar, teve inicio a restauragdo do regime

105 . . . e N -

Enquanto isso, os quadrinhos eram amplamente consumidos pelo publico infantil, com destaque as séries de heréis, como Zorro, Batman e
Superman, e aos da Disney, como Tio Patinhas e Pato Donald. Paralelamente ganhavam também destaque as séries em formato de filme, dos super
herdis nacionais, que mesclavam publicos adultos e infantis como O Capitdo Estrela, o Falcdo Negro e Os Vigilantes.
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democratico, resultando em uma desaceleragdo da censura e em uma maior liberdade de expressdo. Houve uma
maior popularizacao da televisao, que passou a estar presente em mais da metade das residéncias, acompanhada
de uma crescente urbanizac@o e, nesse sentido, de uma maior inclinacdo para o consumo. A programagao
infantil finalmente estava consolidada na mistura de desenho animado e programas com apresentadores/as
adultos, como o Programa da Xuxa, da Manchete, ou criancas, como o Baldo Mdgico, grande sucesso na rede
GloboELsseguiram os programas de inspirac@o circense, como Bozo, um apresentador palhaco que exibia
brincadeiras entre as criangas e desenhos animados, na Rede Record@s Trapalhoes, na rede Globo, este
ultimo voltado para a familia e de grande sucesso junto as criangas, gerando também produgdes nos cinemas
(RAMOS, 2005). Entre os educativos, o canal publico TV Cultura, da Fundacdo Padre Anchieta, investia
pesado no segmento infantil, com uma programacido que combinava programas com apresentadores, como
Bambaldo e desenhos alternativos, provenientes do Canad4, da Europa Oriental e de outras partes do mundo
(CARMONA, 2002). “Quebrando a tradicdo de apresentadoras, no fim da década de 1980, a Rede Cultura [...]
imprimiu um padrdo de qualidade nos programas infantis [...] que transformaram o género em atragdo familiar”
(SOUZA, 2004, p,116). Foi nesse periodo que surgiu a avalanche de desenhos e séries de her6is como Tarzan,
Super-Man entre outros, todos importados dos Estados Unidos. Vale ressaltar também que nesse periodo surgiu
nos lares brasileiros o videocassete, como nova possibilidade audiovisual, o que permitiu ampla disseminac¢io
dos longa-metragens dos desenhos infantis, sobretudo os da Disney. Em relacdo aos desenhos animados
destacaram-se: Johnny Quest, Carangos e Motocas, Tartarugas Touché, Formiga Atomica, Apuros de
Penélope, Herculoides, na Bandeirantes, He-Man, She-Hd, Mickey, Popeye, Homem Pdssaro, Mulher Aranha,
Smurfs, Super Amigos, Thundercats, Silver Hockers, da Globo e Barba Papa, da Cultura.

A partir dos anos 1990, com um alcance cada vez maior, a televisdo conquistou definitivamente quase a
totalidade dos lares e as classes de maior poder aquisitivo comegaram a ter acesso as TVs por assinatura. Nos
canais abertos, predominaram os programas com apresentadoras, ja consolidados desde a década anterior, cujo
conteddo se baseava em competicOes entre as criangas e na exibi¢do de desenhos animados. Apenas ampliando
as vertentes anteriores, como Xou da Xuxa (Globo), Angélica (Record@epois Globo) e Bom dia e Cia com
Eliana (do SBT), haviam algumas excecdes das producdes dos canais estatais, como Castelo Rd-Tim-Bum, série
mundialmente premiada, Mundo da Lua, histéria de um menino que estd “descobrindo o mundo”, e X-Tudo,
programa de curiosidades, todos da Cultura. Por outro lado, destaca-se a primeira telenovela infantil latino-
americana de sucesso, a mexicana Carrossel, exibida no SBT no horério nobre.

A programacdo infantil de maneira crescente ampliou seus lagos comerciais com outras industrias, como
as de alimentos, brinquedos e de vestudrio, e o consumo infantil tornava-se cada vez mais especializado,
seguindo a tendéncia inaugurada desde a década anterior (VERSUTTI, 2000). Os anos 1990 revolucionaram a
linguagem dos filmes de animacg@o, principalmente a partir da expansdo dos canais pagos, 0s quais
apresentaram, desde o inicio, como tendéncia, uma maior segmentacio de publicos. Desse modo, os desenhos

de animacdo comecgaram a apresentar uma variedade maior, incorporando macicamente o publico adolescente,
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PAULA, 27/05/09
Olha só... eu também via a Angélica (credo!!!) Ela não era da Manchete, depois foi para o SBT e finalmente para a Globo?

PAULA, 27/05/09
Ju... fiquei na dúvida: eu via Bozo (hehehe... adorava!) e acho que era exibido no SBT...

PAULA, 27/05/09
Atenção! É preciso padronizar... em alguns momentos está Rede Globo, em outros rede Globo e, em outros, rede globo.


segundo dados da prépria Cartoon Networks, um canal especializado em desenho animado. O ponto de fusdo
entre os publicos reside basicamente em dois aspectos: em seu teor comico por “brincar” com elementos
significativos para esses dois segmentos, e nas referéncias narrativas ao estilo futurista, herdadas dos desenhos
animados japoneses. Destacaram-se em sendo muitos deles exibidos simultaneamente em diversos canais:
Batman, Beavis e Butt Head , Reboot (primeira série em 3D), Evangelion, A Vaca e o Frango, South Park,
Johnny Bravo, Pokémon e Meninas Super Poderosas. No entanto, os desenhos da Hanna-Barbera e Pica-Pau e
outros como Garfield, Super-Homem, Luluzinha continuam sendo exibidos e tendo muito sucesso. Entre os
japoneses que estouraram no periodo destacamos: Pokémon e Cavaleiros do Zodiaco, exibidos no SBT.

Apéds a virada do milénio, a maior mudanca relacionou-se ao predominio dos canais por assinatura,
como TVA (Abril), Globosat (Globo) e Net, os quais contabilizam desde os anos 2000 cerca de trés milhdes de
assinaturas — nimero que tem se mantido estdvel desde entio (ROSETTO, 2004). Essas vieram endossar a
grade de programacao, trazendo um leque maior de opcdes em todos os géneros televisivos. Parece que a

incorporacdo desses canais pagos'®

s6 aumentou o fosso entre aqueles que podem pagar por uma maior
variedade de produtos televisivos e aqueles que s6 tém acesso aos poucos canais disponibilizados na televisao
broadcasting, na qual ha o predominio da emissora Rede Globo, com cerca de 40% da audiéncia (BORELLLI,
2000). O principio bésico dos canais pagos € o da segmentacdo, enquanto que a TV aberta se baseia na maxima
do maior alcance possivel. Na tradicional televisdo, a segmentacdo ocorre na distribuicdo dos hordrios da
programacao, dedicando, por exemplo, o hordrio da manha especialmente para a exibi¢cao de programas infantis
ou dirigidos para as mulheres “donas de casa”, enquanto que, com a televisdo a cabo ou via satélite, essa
segmentacdo passou a se dar por canais especializados em determinados géneros: filmes, documentérios,
novelas, atualidades, programacao infantil, esportes etc. Desse modo, o espectador passa a exercer uma postura
considerada “mais ativa”, devido a possibilidade de selecionar os canais-programas que mais lhe interessam,
desenvolvendo um habito mais seletivo. Além disso, o marketing e o conteiido tendem a se especializar,
seguindo modelos de mercado mais segmentados. E importante frisar o papel do controle remoto nesse
contexto, pois também modificou a forma com que o publico se relaciona com essas mensagens, permitindo
um novo tipo de experiéncia e interacdo junto ao fluxo televisivo, o zapping. Assim, o conceito de espectador
foi alterado, pois os produtores passaram cada vez mais a se preocupar com o ritmo, o estimulo e o tempo das
mensagens, com vistas a “manté-lo ligado” incessantemente numa mesma programacao, inclusive aumentando
substancialmente o merchandizing em seu interior, cedendo a essas novas pressoes.

Os desenhos produzidos nos dltimos anos possuem uma estética bem variada, muita influéncia dos
mangds, com muitos efeitos visuais e sonoros, muito humor, ripidas mudancas de planos, ritmo alucinante
como: Backyardgans, Trés Espids Demais, Beth Atomica, Yin-Yang-Oh, Dragdo Ocidental, Yu-Gi-Oh (japonés)
da Globo, Benl0, Winx, do SBT. No entanto, desenhos antigos como Tom & Jerry, Pica-Pau, Piu-Piu e

Pernalonga continuam sendo exibidos no SBT e Pato Donald e Mickey, na Globo.

1067 penas 8,4 % dos domicilios possuem canal por assinatura, segundo dados do censo 2000 (CAPPARELLI & LIMA, 2004).
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De uma maneira geral, notamos que a cultura da animacdo que tradicionalmente se inseriu na grade da
programacdo infantil, aos poucos tem se revelado cada vez mais mista em relagdo aos publicos, atraindo cada
vez mais adultos com desenhos novos e antigos. Talvez os mais velhos sejam atraidos porque vém ja inseridos
numa cultura que cresceu assistindo aos desenhos animados, em todo caso dados revelam que essa importante

audiéncia tem sido relevada pelos produtores,
0 que leva canais pagos e abertos a investir em produtos do género sé para fisgar adultos.
A explicagcdo vem da audiéncia: metado do publico é composto por adultos, em média,
com idade acima de quinze anos. O humor trash e desbocado, caracteristico da nova safra
de desenhos, como Beavis e Butt-Head, Os Simpsons e South Park, disputa a audiéncia de
sucessos como os Jetsons, Corrida Maluca e Formiga Atdmica (SOUZA, 2004, p. 103)

Além disso, a animagdo também tem sido utilizada como género humoristico através de charges de curta
duracdo exibidas no interior de programas jornalisticos, de cunho muitas vezes politico, produzidas por
desenhistas consagrados dos quadrinhos como Chico e Paulo Caruso, Angeli e Dorinho. De todo modo, o
humor tem se revelado como central na linguagem de animacdo, desde aquele pastelao dos desenhos Hanna-
Barbera como Tom & Jerry, passando por aquele mais refinado da Pantera Cor-de-Rosa e Charlie Brown até as
comédias de costume com Flinstones e Simpsons.

Dada a complexidade conferida pela prdpria histéria de seus formatos e de sua exibi¢do que ora mescla-
se publicos, ora separa-os sob o invélucro do educativo ou mesmo do infantil, a seguir faremos um esfor¢co em
sistematizar, sobretudo centrando nas personagens, os tipos de desenhos animados, enquanto género narrativo,

por onde perfilam as/os principais heroinas/dis que povoam as mentes infantis.

4.3 Problematizando Herois e Heroinas em Desenho Animado

“E realmente o mundo por exceléncia onde tudo € possivel”

(FISCHER, 1993, p. 60)

Tido como o mais importante meio narrativo que se habituou a atribuir as criancas, desde do sucesso e a
abrangéncia dos primeiros desenhos da Disney em escala industrial, os desenhos animados firmaram-se
definitivamente no imagindrio infantil, por sua forma de apresentagio bastante proxima da fantasia e do lidico,
principais aspectos associados a esse grupo (HELD, 1980). As intimeras potencialidades criativas em formas,
movimentos e imagens permitem recriar situacdes e personagens que seduzem exatamente por transformarem o
“real”, inventando mundos que ndo perdem em verossimilhanca na imaginac¢do daqueles que se deixam levar
por seu fascinio e seu poder de encantamento, ainda que no plano do “veridico” sejam reconhecidos como
“virtuais”. Desde suas primeiras producdes, em escala mais ampla, através dos estiidios da Walt Disney na
década de 1920, as animacgdes j4 se apresentavam ao publico envoltas numa esfera de magia, resgatando contos
de fada ja disseminados no imagindrio social e criando personagens que mais tarde viriam a povoar nossos
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imagindrios numa escala global.

Como podemos conceber esse tipo de linguagem? Animacdo deriva do latim, do verbo animare, que
significa “dar vida a”. Tomamos entdo desenho animado como género narrativo definido esteticamente pela
expressdo dos movimentos das coisas, dos seres, das acdes, de uma forma exagerada e caricaturada, através da
utilizagdo de recursos e materiais imagéticos que lhe conferem tal ilusdo: “em relagc@o aos filmes de desenho
animado seu significado € atribuido a criagdo artificial de ilusdo e de movimento a formas e linhas inanimadas”
(WELL, 1998, p.10). Logo, o dinamismo visual promovido pela habilidade do desenhista em expressdo
dramética e ritmica, numa perfeita sincronia de imagens e sons, € essencial ao filme de animacio.
Esteticamente o exagero, a simplificacdo, as cores, os movimentos rapidos, as musicas e a deformacdo sdo
caracteristicas essenciais ao género'”’. As animacdes atuais, correntemente transmitidas pelos principais meios
de comunicag¢do, definem-se pelo ritmo rdpido, pelas cores chamativas, pelo humor, pela ironia, pela referéncia
a outros géneros narrativos, pela manifestacao em diversos meios, dos virtuais aos materiais, € apresentam em
seus enredos o complexo jogo entre realidade e fantasia, ao misturar elementos realisticos com outros bem
fantasiosos. O tipo de desenho animado que tem se destacado dentro de uma cultura reconhecida como global,
ancorado na tradi¢do das histdrias infantis, apresenta como caracteristicas centrais: restricdes morais a faixa
etdria do grupo ao qual se dirige, muita fantasia, acdo, animismo, conflito entre bem e mal, linguagem
dramadtica, muito colorido, musicalidade, mudancas répidas de planos, personagens mais ou menos fixos e,
finalmente, em sua narrativa evidencia-se uma série de prdticas e valores-modelos que primam pela
manuten¢do de uma ordem hegemonica. No entanto, com o passar do tempo e a expansdo dos mercados
globais, notamos que hd uma complexificacido de seus formatos e personagens.

Com o movimento de especializacio de publicos e pelas pressdes e exigéncias dos mercados globais, as
producgdes de animacdo comegaram a adotar definitivamente um formato mais flexivel, no qual ha mistura de
elementos, estéticas e temdticas mais variadas. Os contetidos considerados adolescentes cada vez mais ganham
espaco tanto na estética quanto na estrutura narrativa, desfrutando um lugar de destaque na interseccio entre a
linguagem adulta e a infantil, devido a seu carater liminar, como ja discutido . Essa estética juvenil expressa-se
sobretudo pela linguagem ao estilo videoclipe e pelo fato de seus conteddos remeterem a tematicas voltadas a
manuten¢do de valores do consumo, como liberdade, felicidade e beleza. Além disso, a estética dos animes e
mangés de uma vez por todas tem exercido presenca marcante em desenhos, tais como: Denny Phanton,
Samurai Jack, Batman do Futuro. As tradicionais animacdes de super herdis continuam sendo constantemente
exibidas e relancadas, como Liga da Justica, Batman ¢ He-Man, seguindo uma estética mais parecida com a
dos mangds e incorporando as novas competéncias narrativas. Aumenta também o nimero de desenhos com
protagonistas humanos criangas, mais verossimilhantes em seus contetdos, como: a Turma do Bairro, 6Teen.

Os desenhos com protagonistas femininas como super-heroinas também ganham maior destaque: Betty

074(...) latotalidad de los programas y secuencias incorporados en otros de diferente naturaleza en |os que se apresenta uma apariencia de movimiento
en objetos inanimados, titulos o dibujos mediante su registro fotograma (o cuadro a cuadro en el caso del video) o bien, mediante e uso de
computadores especificos capaces de reconstruir los estados intermédios (intercalaciones) a partir de las posiciones clave (key frame) introducidas
como arte final (dibujo definitivo)” (GARCIA,1995, p. 54).
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Atomica, Winx, Trés Espids, W.I.T.C.H., seguindo o caminho aberto pelas Meninas Super Poderosas. Nota-se
que os desenhos japoneses (animes) e os norte-americanos passam cada vez mais a se apresentarem de maneira
menos distinta, ou seja, ocupam o mesmo cendrio de exibi¢do, assemelhando-se cada vez mais em seus
formatos estéticos, narrativos e de género.

Mediante a complexidade de herdis e heroinas hoje presente nos desenhos animados, propomos elencar,
simplificadamente para fins metodoldgicos os tipos de herdis e heroinas mais recorrentes no género. No
entanto, notamos que cada vez mais hd uma fusio entre os diversos estilos de desenhos, de acordo com uma
tendéncia de complexificacdo da linguagem dos gé€neros narrativos mididticos, reflexo do préprio movimento
de segmentagd@o de publicos, possibilitado pelo avanco das tecnologias e pelo aumento da interatividade. De
qualquer modo, mesmo nos desenhos animados que contenham esse tom mais ao estilo “pds-moderno”, sua
inteligibilidade se d4 mediante os padrdes e esteredtipos ja consagrados no ramo. Entre as figuras herdicas mais

recorrentes nos desenhos animados, podemos elencar:

a)Super herdéi/ina - aquele/a que apresenta superpoderes ou faz uso de equipamentos ou artefatos que lhe
garante um extraordindrio diferencial de poder ou habilidade. Normalmente é muito inteligente, audacioso/a,
fortes, belo/a, jovem e solteiro/a. Luta pela manutengdo da ordem e da justica. Sua funcdo consiste em salvar e
proteger sua comunidade ou sua patria. Muitas vezes apresenta uma dupla identidade, a fim de manter em
sigilo seu cardter herdico. Seus inimigos/as normalmente sdo aqueles/as que querem destruir ou dominar o
mundo, as custas da contravencdo e do crime. Recorrentemente, sua trama consolida-se a partir da seguinte
estrutura: “uma situacdio cotidiana, o surgimento do vildo que transgride a ordem reinante, a intervengdo do
her6i, a volta a calma” (FISCHER, 1993, p.62). Deve muito a influéncia das histérias em quadrinhos,
principalmente depois do enorme sucesso de Super-Man e dos demais Comic-Books norte-americanos.

Exemplos desse tipo na animacdo sdo: Meninas Super Poderosas, Trés Espids Demais, Homem-Aranha,

Batman, Beth Atomica e Liga da Justica.

b)Heréi/ina crianca - ndo necessariamente apresenta super poderes. Muitas vezes seu diferencial encontra-se

em seus dominios como conhecimento de técnicas e sabedorias milenares ou quando nio sdo simplesmente

108

pequenos génios . Normalmente € aprendiz e exercita nas séries suas habilidades na manipulagio de cartas,

jogos, animais mégicos e poderes sobrenaturais. E geralmente menino'”

. Vez ou outra hd uma coadjuvante
menina, mas essa ndo apresenta expressividade compardvel a desse herdi. Sua trama narrativa se aproxima

muito das histérias de super heréis, com a diferenca de que muitas vezes seus/uas inimigos/as sdo outras

10854 gado (2005) deu especial atencéo a esse tipo de herdi em sua tese, alegando que tais diferenciais, tanto para o plano davidarea e cotidiana da
crianga quanto no contexto narrativo das personagens, s20 retratados através de competéncias, saberes e atitudes que os fazem serem independentes
dos mais velhos, sobretudo demonstrando grande habilidade paralidar com o novo e outros desafios de seu tempo (p. 122).

10944 uma vertente de heroinas criangas femininas, mas que n&o se enquadram exatamente nesse perfil. Nesses desenhos, nos quais a menina desfruta
do protagonismo, a trama se desenvolve voltada para seus conflitos existenciais pré-adolescentes, cujos interesses e preocupagdes constituem-se
nagqueles “mesmos’ pressupostos pelas meninas dessa idade: sentirem-se inseridas e aceitas no grupo, preocupagdo excessiva com a aparéncia,
conflitos entre amigas, preocupagao com a escola etc. Exemplos: Ginger, Sorriso Metalico (Ver FERNANDES, 2003, uma andlise sobre o desenho da

Ginger).
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criancas, de “turmas” diferentes, com quem disputa e duela seguindo regras especificas. No entanto, esse/as
pequenos/as inimigos fazem de tudo para ganharem a batalha, fazendo uso de estratégias consideradas nao
muito corretas, a partir de um ponto de vista de uma “moral do bem”. Apesar de muitas vezes seguir caminhos
tortuosos, passando por decep¢des ou pequenos fracassos, sempre € bem-sucedido ao final da trama. O cendrio
normalmente consiste no universo cotidiano de criangas “normais”, no qual elas estdo sujeitas as obrigacdes
comuns a idade, como ir a escola ou ter que seguir as imposicdes de seus pais. Exemplos: Ash (Pokémon), Ben

10, Dragdo Ocidental, Digimon e Yu-Gi-Oh!.

¢)Heroéi/ina em figura animal do tipo espertalhdo - também ndo apresenta poderes especiais, mas é uma
criatura ainda mais fantasiosas porque apresenta uma forma animal e caracteristicas humanas. O principal
elemento nessas histdrias é caracterizado pelo seu teor engracado. Presentes no imagindrio desde os desenhos
da década de 1940, seus protagonistas sio em sua quase totalidade do género masculino. E normalmente
esperto, agil e debochado. Seu contexto é como uma sétira de nosso mundo, recorrendo ao exagero para retratar
situacdes da vida urbana cotidiana, mostrada de forma adaptada através de cendrios inusitados, como o fundo
do mar, drvores e outros tipos de mundos distantes. Seus inimigos constituem aqueles por quem o protagonista
disputa um territério, uma comida, dinheiro ou qualquer outra coisa que ele deseja possuir. “Trata-se de um
individuo que estd sempre pronto a agredir e a se defender” (FISCHER, 1993, p.62). Exemplos: Pica-Pau,

Pernalonga, Bob Esponja, Gato Félix, Pantera Cor-de-Rosa.

d)Heréi/ina em figura animal do tipo infantilizado - ¢ uma personagem que povoa os desenhos dirigidos a
criancas muito pequenas'’ ou ainda sdo dirigidos para meninas, criada em oposicdo 2s séries de herdis, muitas
vezes consideradas muito “violentas”. Suas séries costumam apresentar um teor mais educativo ou instrutivo.
Normalmente nio apresentam um/a protagonista, ou seja, as personagens aparecem em pequenos grupos, no
qual cada um/a apresenta-se com uma caracteristica diferente, mas todos/as se destacam pela sua ingenuidade
ao estilo bem infantilizado, como falar errado. Muitas vezes sua apresentacao nao é necessariamente em forma
de desenho animado tradicional, mas de bonecos e, ultimamente, hd uma tendéncia em retrata-los por meio da
técnica da computacdo grafica. Seu mundo € bem fantastico e irreal, porém sua trama se passa normalmente
em cima de algum acontecimento bem cotidiano, mas que, pela imaturidade de suas personagens, solicitam
desvendar tramas aparentemente simples. H4 muita musica, danca e fantasia. Muitas vezes ndo ha um inimigo
direto. A trama € desenvolvida em cima de um conflito colocado a(s) personagem(s), que precisa ser resolvido
até o final do episédio. H4 uma referéncia maior a imaginacdo infantil do que nas séries dos/as outros/as

her6is/inas, como possibilidade de se inventar situagdes imagindveis mesmo dentro da trama. Um aspecto

11ONo final dos anos 90 e inicio de 2000, firmou-se um publico até entdo desprezado — que era incorporado junto aos outros - pela industria dos
desenhos animados: as criangas de menos de dois anos de idade. Esses programas surgiram através de uma proposta educativa, em resposta as
preocupacdes com os desenhos considerados violentos, amplamente presentes nas produgdes japonesas e dispostos a desenvolver as aptiddes
consideradas necessdrias a vida, como maturagdo emocional, desenvolvimento da linguagem e das nogdes bdsicas.
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importante tem a ver com a cadeia de produtos e artigos infantis que sdo mobilizados em seu lancamento.
Exemplos: Backyardigans, Teletubbies, Dinossauro Barney, Pequeno Poénei, Ursinhos Carinhosos, Ursinhos

Pooh.

e)Herdi/ina Princesa/Principe - normalmente remete as personagens dos contos de fada tradicionais retratadas
em desenho animado, sobretudo pelos estiidios da Disney. Sobressaem as personagens femininas, que sdo muito
belas, jovens, ricas, boas e que foram de alguma forma injusticadas. Nao apresenta poderes sobrenaturais, mas
suas histérias se passam num tempo longinquo, distante, atemporal, em meio a castelos, dragdes e reis.
Seus/uas inimigos/as sdo sobretudo as bruxas, madrastas ou outras vilds invejosas que tentam atrapalhar “o
curso natural” de sua vida. Sua maior realizag@o estd ligada a conquista de um “final feliz”, promovido pelo
casamento com um principe. Exemplos: Bela Adormecida, Branca de Neve, Barbie no Lago dos Cisnes e

Pequena Sereia.

f)Heroinas/6is Feiticeiras/os: Constituem as personagens que possuem poderes sobrenaturais, mas que no
entanto se diferenciam dos/as super heréis sobretudo pelo tipo de poder, a magia. Geralmente hd mais de um/a
personagem, sendo todos/as jovens adolescentes que levam uma vida comum até entrarem para uma escola de
magia ou entidade secreta para aprenderem a desenvolver tais habilidades. Fazem uma referéncia ao mago ou a
bruxa, mas numa maneira bastante positivizada. Na maioria das vezes apresentam essa identidade secreta e por
outro lado levam uma vida comum de jovens da mesma idade. Nos desenhos onde as protagonistas sio
meninas, hd muitos conflitos que remetem a suas amizades, parcerias, suas vaidades, suspeitas de traicdes entre
as colegas ou decepcdes amorosas. Por serem aprendizes muitas vezes se envolvem em enrascadas e se dao
mal, mas no final sempre conseguem supera-las. O sentido de unido e solidariedade aparece muito presente
nessa temdtica. Seus/uas inimigas/os geralmente sdo outros/as feiticeiras/os, mas que usam sua magia para
praticar o mal. Exemplos: Winx, W.I.T.C.H.I.E e Harry Potter (que possui diversas versdes: literatura, cinema e

animacio)

g)Heréi/ina “Japones/a” - os desenhos japoneses'"', apesar de terem sua histéria profundamente marcada pela
producdo norte-americana no contexto da globalizacdo, apresentam alguns tragos caracteristicos, que mais
tarde foram sendo incorporados pelas personagens dos cartoons (desenhos norte-americanos). Podendo ser
crianca, adolescente ou mesmo jovem adulto, pode ou ndo ter poderes sobrenaturais. A sua especificidade
localiza-se no préprio contexto de suas narrativas. Devido a sua complexidade, a seguir elencaremos alguns de
seus tracos: olhos grandes e muito expressivos, personagens que se desenvolvem e crescem no tempo da série,

rapidez de movimentos, tragcos mais finos, cores contrastantes, historias longas e seriadas, elementos

111 . . . . o . . .

Consolidaram-se como um estilo que foi sendo incorporado na histéria dos desenhos animados desde a década de 1960, aderindo-se a eles. Sua
participagdo no imagindrio coletivo infantil é muito intensa e hoje é muito dificil delimitar um estilo caracteristico niponico, ja que se encontram
bastante influenciados pela produc@o norte-americana.
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fantasiosos baseados em lendas e mitos orientais, teor espiritual (ressurrei¢do, espiritos, contato com outros
mundos), conteiddos aparentemente mais violentos (com sangue, decapitacdo, mortes, golpes fatais), lutas entre
a vida e a morte, distingdo mais ténue entre bem e mal, efeitos visuais mais dramdticos, com muitas luzes,
velocidade, transformagdes, presenca clara e explicita de mundos ficcionais, vildes que se tornam bons,
linearidade cronoldgica mais recorrente, senso de valores integrado a sociedade de origem, sucesso
concomitante em forma de mangés, jogos, revistas, animés, etc. Exemplos: Astroboy, Cavaleiros do Zodiaco,

Pokémon, Dragon Ball.

Como ja dito anteriormente, sobretudo a partir do século passado, houve uma intensiva participagao dos
desenhos japoneses no cendrio mundial, além de que grande parte das producdes norte-americanas, ao
consolidarem parcerias com o Japdo, comegaram a incorporar muitos dos tracos e do estilo desses desenhos.
Esse é um dos motivos que apontam para a fusio dessas linguagens, a partir da qual o desenho animado, no
contexto da globalizagc@o tem atravessado um processo que vai “perdendo” suas raizes, isto €, desenraizando-se
para se tornar produto mundial. Em contrapartida, como o consumo dessas personagens japonesas se efetua de
modo diferente do dos outros paises, hd uma grande produgdo interna que se mantém voltada as expectativas de
seu publico. No Japdo, animés e mangds (histérias me quadrinhos japonesas) estdo profundamente arraigados
em sua cultura, abrangendo as mais diferentes classes sociais, etdrias e de género (LUYTEN, 2000). Esse
fendmeno faz como que haja uma espécie de “cultura paralela”, na qual sdo desenvolvidos desenhos animados
voltados a uma demanda com um perfil especifico, diferente daquela de carater mais global. No entanto, seus
estilos acabam fazendo sucesso junto aos publicos de outros paises, gracas as intmeras possibilidades
tecnoldgicas hoje disponiveis, que permitem que esses desenhos circulem pelo mundo, criando comunidades
imagindrias. Por isso, hd uma legido de amantes de determinados tipos de mangas, inclusive com promocao de
eventos e encontros esporadicos, nos quais os fas trocam conhecimentos e materiais, simulam suas personagens
e encenam seus mundos fantdsticos, cantam e treinam a lingua japonesa'”? (BARRAL, 2000).

De qualquer maneira, um marco a ser considerado refere-se ao desenho animado japonés que teve grande
popularidade mundial: A Viagem de Chihiro. A Disney, cedendo as pressdes de mercado, realizou aliancas com
produtores japoneses, nesse caso, encabecados por Hayao Miyazaki, desenhista ja consagrado em seu pais, o
que permitiu que, em 2003, essa producdo ganhasse, entre inimeros outros prémios, o Oscar de melhor filme
de animac3o. Esse longa-metragem marca a histéria da animacao, pois definitivamente sinaliza para o mundo a
entrada dos desenhos animados no imagindrio global, com seus os tracos e os enredos caracteristicos, bastante

distintos dos tradicionais desenhos norte-americanos'”. Em relacdo a esse filme em especial destacamos a

12No Brasil, esses encontros acontecem mais de uma vez por ano. Notamos que os fas chamados cosplay investem pesado em fantasias e
conhecimentos sobre os mundos virtuais de suas personagens: eles se apresentaram trajados com roupas e aderecos que os identificam com seus
personagens prediletos. Um exemplo desse evento é o Anime Vision Extreme - AVEX que acontece todos os anos em Sdo Paulo, desde 2004 e retine
cerca de cinco mil cosplays. L4, além de se vestirem de seus herdis e heroinas, os fas cantam suas musicas em japonés, trocam Cds, revistas raras,
jogos e simulam batalhas e outras interagdes de suas personagens.

113A ntes do sucesso desse desenho, em 1998 a Disney ja havia trabalhado anteriormente com teméticas lendérias japonesas, com o desenho de Mulan,
a histéria de uma heroina que, para defender seu reinado, deve se passar por um principe, em. Aqui notamos uma forte referéncia ao imaginario do
desenho A Princesa e o Cavaleiro, de Osamu Tezuka. Anos mais tarde, devido ao seu sucesso, foi lancado a filme Mulan 2 - a Lenda Continua,
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riqueza de detalhes, o protagonismo de uma menina de dez anos de idade, a linguagem onirica, a mencao a
espiritos, as personagens complexas, as leituras e visdes de mundo repletas de significados e mistérios ligados
ao mundo espiritual, estes sdo elementos que garantiram sua popularidade. Além disso, um aspecto importante
relacionado aos desenhos japoneses tem a ver com o fato de eles normalmente ndo serem catalogados como
remetidos ao publico infantil ou adulto. O préprio filme A Viagem de Chihiro ndo deixa muito claro seu
publico-alvo. A prépria Disney, desde suas primeiras producdes, também assim o fazia, sob o invélucro de
serem remetidas para a familia. No entanto, a crianca e a idéia de sua imaginacdo lidica sempre constituiram a
base do publico mais amplo, que acabava incorporando o adulto como um convite a compartilhar dessa
experiéncia, marcada como proprio do universo infantil. No caso dos desenhos japoneses, como no exemplo
abordado, hi algumas pequenas variagdes nesse sentido. A que mais se destaca estd relacionada ao seu
conteddo, considerado, do ponto de vista da tradicdo ocidental, talvez violento ou muito “espiritual”. Isso
acontece porque os desenhos japoneses ndo se limitam ao modo tradicional de fazer desenhos'?, inovando
sobretudo em seus contetidos fantasticos, nos quais o bem e o mal nfo sao muito bem definidos. Além disso,
suas tramas exigem um envolvimento e uma atencdo aos seus detalhes, devido as indmeras possibilidades
interpretativas que o texto sugere, ao contrario das da Disney, que sempre optam pela simplificacao.

Hoje em dia assistimos a uma explosdo de diferentes tipos de desenhos animados que, devido as suas
indmeras possibilidades comunicativas, estdo alcangando publicos e gostos ndo sé restritos a uma determinada
faixa etaria. Um bom exemplo disso € a animacdo Barry e a Banda das Minhocas. Uma produgio
dinamarquesa de 2008, mas inserida no circuito comercial das salas de cinema, que foi produzida com o intuito
de atingir principalmente os adultos e, para isso, fez uso de uma trilha sonora composta por musicas da geracdo
dos anos 1970 e 1980, muito influenciada pela industria fonografica e pelos filmes do periodo, que retratavam
essa geracdo, como Embalos de Sdbado a Noite.

A indistria da Disney nao deixa de configurar seu monopdlio no ramo do cinema de animacgao perante o
mundo. No cendrio mundial, apds ter participado diretamente na propria histéria de consolida¢do da industria
cinematografica, ao lado dos filmes hollywoodianos, seu império, ao invés de ter sido abalado pela expansdo
tecnoldgica, que possibilita que muitos paises também possam produzir animagdo atualmente, optou por
realizar parcerias com essas inddstrias, que comecavam a ganhar visibilidade no cendrio mundial. Depois do
sucesso das animacdes computadorizadas, como Toy Story, Vida de Inseto e Monstros S.A., dos estidios norte-
americanos da Pixar, encabecadas por John Lasseter, em 2007, foi consolidando-se uma alianga entre essas
duas empresas. Dai foi produzido Wall-E, a histéria de um robozinho do futuro, em 2007.

Na televisdo, a Disney também configura um reinado, mas divide espaco com outros estidios como a
Warner Bros responsdvel pelos desenhos famosos antigos como Pernalonga, Patolino, Piu-Piu e Frajola,
Coiote e Papa-Léguas. A Cartoon Networks desenvolve solidas parcerias com pequenos produtores e estidios e

lanca em sua rede de canais desenho animados que dependendo da popularidade acabam migrando para outras

confirmando seu enorme sucesso e aceitagdo do publico.
H4s0bre uma composi¢&o a0 estilo “férmula de sucesso” de produzir enredos e personagens, ver: VOGLER, 2006
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emissoras, como aconteceu com As Meninas Super Poderosas. Os estidios da Hanna-Barbera, com Tom &
Jerry tém exercido uma presenca fundamental junto as emissoras em todo mundo até os dias atuais. Entretanto
comecam a ganhar espaco gradativamente outras produtoras fora desse circuito como a Marathon, da Franca,
com o sucesso das Trés Espids Demais e sobretudo uma grande variedade de estidios japoneses que ganham o
conhecimento do publico através de uma variedade de meios eletronicos como pela internet e circulagdo de
DVDs.

Napier (apud SALGADO, 2005) faz uma reflexdo interessante a respeito dessa cultura do desenho numa
era marcada pela globalizag@o cultural. Com base nos cinco processos contemporaneos descritos por Appadurai
(1996), que sdo etnoscape, technoscape, financescape, mediascape, ideoscape, os quais envolvem fluxos
populacionais, tecnoldgicos, imagens e conceitos ideoldgicos, esse autor propde um novo conceito nesta
direcdo, a do fantasyscape, que ligaria-se diretamente a cultura da animacdo. Esse sexto processo incorporaria
uma cultura tomada por sentimentos como fantasia e imaginacdo, na qual o lddico desfrutaria de um papel
central. Seus aspectos-chave estariam relacionados a ac@o e ao contexto narrativo. A primeira refere-se ao jogo,
a brincadeira e as possibilidades de encenagéo lidica. J4 o contexto, segundo leitura desse autor realizada por

Salgado, representaria um mundo de simulacros, construido para o entretenimento.

Embora toda e qualquer produg@o imagética possa ser incluida nesse processo catalizador
de fantasia, a animag@o, na visdo de Napier, com seus artificios tecnoldgicos e artisticos, é
a unica que se encarrega da tarefa de dar forma e vida ao irreal, brincando com o
impossivel e desafiando os limites da realidade. Tarefa essa que o faz-de-conta e o jogo

conhecem muito bem e da qual encontram as razdes para justificar suas fortes aliangas
com a animag@o (p.83).

Ainda que, em nossa opinido, possamos incluir a fantasyscape na mediascape sugerida por Appadurai,
interessante a forma como Napier chama a atencio para a dimensdo lidica que permeia os desenhos animados,
de modo que ha uma tensao nos limites entre realidade e fantasia. As personagens de desenho animado, por
serem representadas de modo que sugerem movimento e acdo, evocam a nocdo de “terem vida” e, assim, de
portarem identidade prépria. Alids, esse aspecto constitui de fato uma das preocupagdes centrais de seus
produtores, na medida em que é o que garante o sucesso de suas séries narrativas. Na mente de seus
espectadores, essas personagens parecem existir de fato, povoando seus imagindrios. Nesse sentido, a animagao
identifica-se tanto com a cultura lidica infantil, justamente pelo alargamento das fronteiras entre realidade e
fantasia.

A multiplicidade de tipos de herdis e heroinas responde em parte as mudancas ligadas as novas
tecnologias no cendrio mundial. Se antes, nas culturas orais, quando os mitos eram narrados, predominavam
elementos e personagens que, além de tratarem dos mistérios e dilemas humanos essenciais, tinham o sucesso
de seu alcance relacionado a prépria forma narrativa, a dramatizagdes, rimas, poesia e outros artificios
narrativos diversos, nas animagfes sdo as préprias imagens que ganham vida e seu poder de persuasdao

encontra-se ligado a estética de sua forma, a riqueza de sua linguagem, as inimeras possibilidades de se
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comunicar, através de gestos, efeitos especiais, linguagem onirica, musica, dramatizacdes e outras
performances ja amplamente conhecidas pelo publico desde o desenvolvimento do cinema.

A cultura da interatividade designa um outro papel ao espectador, bem diferente daquele que ia ao
cinema e se sentava para contemplar o espeticulo do filme. Se nos ativerrmos a cada uma das midias, veremos
que cada uma apresenta um suporte especifico, embora a concomitincia em que as diversas midias atuem em
nossos cotidianos venha alterando substancialmente a prépria légica de sua producdo e os modos de ver e agir.
A interatividade pressupde uma maior participacio do ptiblico na manipulacido de suas personagens e enredos,
de modo que os jogos de videogame e computador consolidam-se como os meios técnicos que mais favorecem
essa atuacdo. Em relacdo ao meio televisivo, vale lembrar que a grande maioria da populacdo brasileira ainda
tem contato com esses desenhos animados, sobretudo pelos canais abertos. Entre as opg¢des colocadas a
disposicdo do/a espectador/a, cabe a ele/a apenas escolher mudar de canal ou assistir a filmes e outros desenhos
em DVD ou video. Assistir a TV configura-se como um ritual na vida de grande parte das criancas brasileiras,
mas a determinacio da programacao ai veiculada, além da l6gica da mixima audiéncia e da lucratividade, tem
se baseado hoje em dia primeiramente no sucesso dos desenhos exibidos nos canais por assinatura, como os
proprios desenhos japoneses e outros, como Meninas Super Poderosas, Backyardigans, Trés Espids, etc. Todos
eles tiveram sua histéria marcada pelas primeiras exibi¢des na TV por assinatura e entdo migraram para os
principais canais broadcasting. Esse piblico, com acesso a TV paga, normalmente € constituido por uma classe
social mais privilegiada e que, portanto, acaba por ter também alcance a uma rede tecnoldgica mais variada,
como computador e videogame, de modo que essas pessoas se encontram inseridas numa cultura que ja conta
com uma possibilidade maior de interatividade.

A fim de agradar a gostos e expectativas mais segmentadas, tem aumentado exponencialmente a
quantidade de personagens, com o intuito de disponibilizar um maior leque de opg¢des, para que o publico possa
escolher, de acordo com seus critérios pessoais e especificos, aqueles/as com quem mais possam exercer elos
de identificacdo. Nos jogos eletronicos e na internet, além disso, os internautas encontram disponivel o recurso
de construirem suas personagens'”, de acordo com suas exigéncias e gostos pessoais, que sdo acionadas como
se fossem sua segunda identidade. O fendmeno ofaku do Japao € o caso extremo, pois a experiéncia passa a ser
integralmente mediada pelo mundo virtual, no qual “a representacdo imagindria toma o lugar do real”
(BARRAL, 2000, p.47). Enquanto no cinema, como aponta Morin (1989), desenvolveu-se o star-system, no
qual as estrelas eram endeusadas, esses/as herdis/inas das midias interativas podem estabelecer um outro tipo
de identificagio junto ao seu publico, com conotagdes “mais realisticas”, mais préximas de seus cotidianos'.

Nosso intuito é apenas chamarmos a atencdo a essas midltiplas formas de interacdo possiveis com as

5Um excelente exemplo é o jogo Second Life, no qual o participante cria uma personagem num cendrio virtual, em que simula com outros/as
participantes uma segunda experiéncia identitaria, num ambiente virtual.

18A proximidade das personagens de desenho animado hoje é propiciada sobretudo pelas inlmeras possibilidades tecnoldgicas de elas serem
vivenciadas hoje, como video-game, brinquedo, DVD, TV e outras midias e jogos interativos. Ainda que havia uma identificagéo, por exemplo, das
garotas com a Marilyn Monroe nos anos de 1950, onde elas imitavam suas roupas e cortes de cabelo, sua presenca enquanto imagem na vida do
publico era mais restrita a revistas e cinema e elaera vista como um modelo a ser seguido, praticamente ligada a idéia de perfeicdo. Segundo Morin
(1989) sua morte marca o fim mesmo do sar-syslem. Depois disso, “as estrelas, portanto, ja ndo sdo modelos culturais, guias ideais, mas
simplesmente imagens exatadas, simbolos de umavida errante e de buscarea” (p.132).
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personagens de desenho animado.

O tipo de heroinas/6is tratados nos desenhos animados apontados entre as preferéncias das criancas
através da televisdo aberta encontra sua complexidade e riqueza de suas formas atreladas ao préprio movimento
dos intensivos fluxos comunicacionais. No entanto, essas personagens sdo retidas pelas criangas através do
papel e da participagdo que elas encerram em seus cotidianos, como importantes elementos identitdrios e
socializadores. Evocamos a interatividade para mostrar de que forma indiretamente essa postura permite que
haja uma complexa rede de atores na eleicdo e determinacdo das narrativas, bem como personagens mais
significativas, que mais tarde poderdo vir a ser compartilhadas numa escala mais ampla.

A Disney continua mantendo um certo monopélio, embora muito mais flexivel e aberto as inovacdes
comunicativas diversas. No cendrio mundial, essa industria sobressai-se pelo seu pioneirismo, ao lado das
producdes hollywoodianas, e pela sua representatividade, como uma referéncia na drea. Nesse sentido, ela
acaba por organizar e centralizar as maiores produgdes e investimentos no setor de animagdo mundial,
conseguindo, através dessas articulagdes, reunir os profissionais mais bem qualificados do mundo e os
equipamentos mais sofisticados na drea. No cendrio global, os estiidios Disney t€m ultimamente realizado
grandes parcerias, reunindo sob seu rétulo toda uma cadeia estratégica, que mistura cinema, televisdo e mais
uma diversidade de produtos. Mundialmente, seu nome jé evoca credibilidade e sucesso na drea de producdo de
produtos da cultura infantil.

A multiplicidade de géneros narrativos na animacio revela a crescente especializacdo de publicos,
mesmo dentro do segmento infantil. A principal diferenga é determinada pelo fildo das diferencas entre os
géneros masculino e feminino. Apesar das mudangas e das conquistas das mulheres ao longo do século
passado, ainda hd uma cultura que se especializou em segregar ainda mais esses dois mundos. No inicio, os
desenhos de herdis animais, como Pica-Pau e Pernalonga, eram remetidos para ambos os publicos
indistintamente. No entanto, a ansia de visibilidade do setor feminino proporcionou a criagdo de personagens
mais ativas nessas séries, como as super-heroinas, de modo que o fosso entre esses dois mundos foi ainda mais
reforcado, em direcdo a especializagdo. No entanto, os campedes de audiéncia durante toda a histéria de
animacdo da televisdo, ou seja, os herdis animais falantes, continuam ressonantes. Apesar de esses
protagonistas ndo serem quase nunca um exemplar do tipo feminino, atualmente, em seus discursos, ndo
costuma haver referentes que levantem a bandeira das diferencas sexuais como centrais em suas tramas''’.
Referimos-nos aqui especialmente ao desenho do Bob Esponja, o campedo na preferéncia de meninos e
meninas. Alids, é sugerida uma homossexualidade do protagonista, pois hd indicativos que apontam que ele e
seu melhor amigo Patrick tenham uma relagdo de namorados, embora nada seja explicitado. Diante de tudo
isso, podemos concluir que as personagens femininas ainda hoje nio desfrutam da mesma representatividade
“universal” dos heréis masculinos, sendo mais restritas ao setor feminino, o que nao quer dizer que nao haja

uma audiéncia masculina.

17Nos desenhos mais antigos, muitas personagens femininas que surgiam na série eram disputadas como qualquer outra coisa de valor que pudesse ser
possuida pelos protagonistas. Ex: Pica-Pau e Pato Donald
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Em outro nivel, constatamos que os canais pagos responsaveis pela veiculacdo de desenho animado
passaram cada vez mais a atrair adultos e adolescentes, caracterizando-se como uma possibilidade maior de
experiéncias junto a esse gé€nero ficcional, no qual o acesso a uma grade ampla de programacdo contempla
desde a nostalgia dos desenhos antigos, exibidos pelo canal Bulmerangue, até o ineditismo de muitos desenhos
japoneses no cendrio global, ou, ainda, pelos desenhos mais alternativos, que surgiram neste novo espago de
veiculacdo'®,

A ldgica que determina a exibicio e popularizacdo de alguns desenhos em nosso pais costuma orientar-
se no seguinte sentido: os desenhos que se destacam anteriormente na TV de assinatura passam a ser
veiculados na televisdo aberta, conquistando um publico muito mais amplo e ai primordialmente se véem
orientados a agradar um publico de perfil mais jovem. Somam-se os exemplos: As Trés Espids Demais,
Meninas Super Poderosas, Pokémon, Liga da Justica, Danny Phantom e quase a totalidade dos desenhos de
atual destaque. Na TV aberta, o status dado as produgdes provenientes das TVs pagas consagra-se pela
repercussio que apresenta junto ao publico de hibito mais interativo, cujo gosto estd associado a uma cultura
estética mais seletiva e criteriosa. Quando migram para a TV broadcasting, adquirem uma outra caracterizacio
junto a uma forte tradi¢io, consolidada no imagindrio, de se voltarem ao publico infantil, ocupando na grade
televisiva o horério ja consagrado para esse segmento, o periodo da manha, bem como o entorno caracteristico
desse publico. Assim, compartilhado por um grande nimero de pessoas, das mais diferentes classes sociais, 0s
desenhos passam a participar de um imagindrio calcado no sentimento de identidade em muiltiplos niveis: a)
nacional, devido a representatividade histérica que a TV tem para o sentimento de unidade nacional, sobretudo
a partir da ditadura militar ; b) de infancia: por trabalharem com o discurso infantil e fazerem uso de uma
linguagem conhecida como lddica; c) de classe, devido a maneira distinta com que atingem os diversos
segmentos sociais, tanto através das diferencas de acesso as midias interativas, como mediante o consumo de
brinquedos e produtos, tidos como simbolos de status e d) de género, a partir de uma ordem fundamentada nas
dicotomias entre meninos € meninas.

No préximo e ultimo capitulo, percorreremos a dimensao cotidiana num espago privilegiado de encontro
e socializacdo das criancgas, a escola. La, através da observacdo e da interacio, procuramos perceber de que
modo os desenhos animados participavam desse universo particular, ajudando a definir, ao lado de outras
importantes mediagdes, visdes de mundo, determinacdes de género, sentimento de pertencimento ou de
diferenciacdo, enfim, as dindmicas de apropriacdes infantis e seu imagindrio povoado pelas personagens de

desenho animado infantil, sobretudo as super-heroinas e os super heréis de desenho animado.

5. “Eu tenho a forca!”: Reflexdes Sobre Recepcao e Dindmicas de Apropriacio das super-heroinas de

Desenho Animado Infantil

18exjstem animagdes produzidas exclusivamente para adultos - por conterem elementos considerados inapropriados para criangas -, tais como Queer
Duck (2006) e South Park (1997). Na América Latina, esses programas sd0 exibidos exclusivamente nos canais por assinatura.
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“Herdi € quem tem poder”
(Criangas, la. série 18)
“A heroina é mais poderosa por que tem coroa”

(Natalia, 7 anos)

Nosso desafio de desvendar aquilo que cerceia a relacdo das criancas com as personagens femininas de
desenho animado infantil, além de solicitar questionamentos que partem da intrincada rela¢do entre infincia,
midia e género na contemporaneidade, somente adquire consisténcia se for levada em conta sua dimensio
cotidiana, isto é, através da compreensdo do modo como as criangas se apropriam dessa produgdo cultural,
através da qual uma série de significados sdo interpostos. Assim, localizamos a experiéncia cultural de meninos
e meninas como parte fundamental desse processo. E somente a partir do convivio social, em meio s
diferentes instdncias mediadoras, das praticas aos agenciamentos dos sujeitos sociais, das suas diferencas de
género, que nos damos conta da dinamicidade do processo de construgio de sentido. E através desse incessante
movimento dialético, da parte ao todo, da teoria a pratica, da forma ao conteido que os sentidos se encerram,
se completam e se confortam. Desse modo, dois aspectos devem ser levados em conta na anélise devido a sua
importancia: o cotidiano sobretudo pela sua dimensio que suscita irrupgdes e dramas sociais, sendo assim visto
pela d6tica da performance e o contexto social dos sujeitos. Ao trazer o debate para uma realidade especifica
inevitavelmente somos obrigadas/os a recorrer a estratégias de andlise que sejam bastante enriquecedoras do
ponto de vista de que sua compreensdo nunca € fechada, mas sim passivel de interpretagcdes ao menos
elucidativas e concretizantes. Com o foco na cultura infantil, o brincar apresenta-se como um importante eixo
metodolégico, por ser considerado como o espaco privilegiado das experiéncias infantis, como tantas vezes
mencionado.

Uma preocupag@o latente, em consondncia com todo o debate ja realizado acerca das mediagcdes
mididticas, entdo circunscritas no imagindrio infantil, tem a ver com as implica¢des na experiéncia cultural de
meninos e meninas. Levando em conta que os sujeitos estdo imersos em uma rede de significados simbélicos,
em certo grau compartilhados (GEERTZ, 1978) e compreendendo que os sentidos se encerram nas relacoes
sociais cotidianas, nas préticas, agles e interacdes entre os agentes envolvidos num determinado contexto
social, nosso impasse consiste em conferir maior nitidez a formas mais complexas de relagcdes sociais,
especialmente as relacdes de poder e “a dimensdes mais complexas da subjetividade dos atores sociais — [...] as
que envolvem intencionalidade e agéncia” (ORTNER, 2007, p.46) . Para tanto, o foco da pesquisa neste
momento foi orientado pela praxis, pelas negociacdes, pelas interpretagdes, pelas performances, pelas
estratégias e tdticas dos agentes em suas relagcdes pessoais, com €nfase na suas condi¢des sociais enquanto
criangas, meninos ou meninas. A escola foi escolhida como local estratégico de andlise enquanto espaco
privilegiado de encontro e reunido de criancas, mesmo atentando ao fato de que ele ndo reproduz de modo
algum o cendrio direto da recepcdo (GIRARDELLO & OROFINO, 2002). Partindo de uma contextualizacdo

de nossa pesquisa, apresentaremos em linhas gerais as condicdes e circunstancias dessa etapa.
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5.1 Descricao

A pesquisa foi realizada junto a trinta criangas, durante o ano de 2007, com uma turma da primeira série
do ensino fundamental de uma importante escola estadual situada na regido central da cidade de Florianépolis,
o Instituto Estadual de Educacfo. Esta instituicio atende a cinco mil alunos e foi devido a sua
representatividade que a escolhemos para a realizacdo dessa etapa. A pesquisa foi realizada com a participacdo
de um grupo de criangas com idade entre 6 a 8 anos, sendo dezesseis meninas e catorze meninos pertencentes a
uma turma da primeira série do maior colégio ptiblico' de FlorianSpolis.

A partir de um levantamento'”’

sobre as preferéncias dos programas exibidos na televisdo entre as
criancas do ensino fundamental desta escola, foram salientados sobretudo alguns desenhos animados da
televisdo aberta. Esse dado foi crucial para a andlise, ¢ também momento em que os desenhos que
apresentaram heroinas como protagonistas foram definidos para serem acompanhados diariamente via
televisdo. Desse modo, levamos em conta as imagens das super-heroinas de desenho animado mais famosas
presente nas falas das criangas, durante o periodo de realizacdo da pesquisa, isto €, durante o primeiro semestre
de 2007: Meninas Super Poderosas, exibido no canal SBT e Trés Espids Demais, da emissora Globo. Vale a
pena ressaltar que todas essas animacgdes eram veiculadas em programas infantis do periodo da manha,
momento em que as criangas interlocutoras nao estavam em aula, ja que pertenciam a uma turma do vespertino.
Devido ao fato de a andlise estar comprometida com os estudos de género, o que pressupde uma postura
analitica relacional, vez ou outra os herdis masculinos também foram levados em conta, sendo referenciados no
decorrer do texto, na medida em que suas presengas tém se revelado relevantes para a compreensdo das
imagens das heroinas.

Foi realizada durante um semestre, primeiramente acompanhando a turma em seu cotidiano escolar e
num segundo momento durante as aulas de educag@o artistica, duas vezes na semana ou esporadicamente em
turnos no periodo da manha, a nosso convite. O objetivo da pesquisa, além de problematizar as representagdes
das super-heroinas dentro da cultura mididtica infantil, evocando alguns aspectos das discussdes levantadas nos
capitulos anteriores, era observar o modo como estas imagens eram recebidas, apropriadas e participavam
imaginaria e significativamente dos cotidianos infantis, co-atuando para o delineamento das percepcdes das
diferencas de gé€nero. As falas, as insinuagdes, as negociagdes, enfim, as performances de meninos e meninas
em diversas condi¢des e situacdes lidicas foram foco de atengao.

Nesse sentido, a pesquisa apresenta dois eixos metodolégicos que se entrecruzam: de um lado a

197 escolha dessa turma de criangas se deu devido & suposta representatividade que a escola apresenta: por tratar-se do maior colégio estadual do
estado, por atender um publico pertencente a pelo menos duas diferentes classes sociais - baixa e média -, por localizar-se naregido central e abranger
alunos provenientes de diferentes partes da cidade. Além disso, por ser uma primeira série podia contar com uma variedade de publicos advindos de
instituicbes pré-escolares diferenciadas e finalmente por a escola constituir-se como local privilegiado de reunido de criangas - estratégico para o
desenvolvimento da pesquisa empirica. Procurou-se com isso, realizar uma andlise que tivesse um caréter predominantemente qualitativo

120Esse levantamento foi realizado na pesquisa exploratdria junto as criangas, realizada al eatoriamente através de uma baordagem nos corredores da
ingtituicdo de ensino. Tal procedimento serd melhor explicado no decorrer desse capitulo.
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21 entdo realizados no decorrer das atividades livres,

recorréncia ao uso de recursos da observagdo participante
estas caracterizadas pelas brincadeiras, numa tentativa de imersao no cotidiano escolar; e em outro momento, a
estratégia metodoldgica pode ser reconhecida comoo uso de uma espécie de pesquisa-intervencdo', na medida
em que houve intencionalmente um redimensionamento da ac¢do e do pensamento das criangas em prol de uma
tematizacdo previamente demarcada, centrada nas temadticas de herdis e de heroinas. Compreendemos que, de
todo modo, a prépria situacdo de pesquisa implica intervencdo nas préticas sociais cotidianas, devido, em
primeiro lugar, a presenca da pesquisadora. No entanto fizemos um esforco em sistematizar esses dois
momentos devido as diferengas em relagdo aos objetivos perseguidos em cada uma das etapas.

No primeiro, caracterizado também pelo movimento de reconhecimento e de distanciamento; de
familiarizacdo e estranhamento, houve uma preocupacdo em perceber e coletar pistas sobre a presenca das
personagens de desenho animado. Tomamos o cuidado de interferir o minimo possivel nessa realidade social,
mesmo reconhecendo que a presenca de uma adulta nestas circunstancias nunca € neutra, isto €, encontra-se
sempre revestida de expectativas por parte das criancas, suscitando sentimentos como receio, desconfianga,
euforia, ansiedade e até mesmo constrangimento, visto a posi¢do social do adulto frente a elas. No entanto com
o passar do tempo a presencga foi se tornando menos invasiva até ser aceita e acordada.

J4 no segundo momento, foram realizadas uma série de atividades dirigidas, estas reconhecidamente
interventoras, cujo intuito foi propiciar situagdes de pesquisa, estratégicas e provocativas, voltadas a andlise das
apropriagdes e re-leituras de algumas personagens de desenho animado pelo grupo.Aqui, ora a atividade era
realizada de forma individual ora em interacdo com o grupo, reduzido entre meninas ou meninos ou grupos
mistos. Para alcancar esse objetivo, foram utilizados diversos recursos respeitando a especificidade deste grupo
cujas culturas, segundo Sarmento (2004) se caracterizam pela ludicidade, pela necessidade de reiteragdo e pela

fantasia do real'”

. Neste sentido, a estratégia primeira foi recorrer a brincadeira frente a espontaneidade que
esta atividade suscita e proporciona junto as criancas. De maneira geral, foram entdo realizadas as seguintes
atividades: conversas individuais, brincadeiras dirigidas e livres, discussdes coletivas, dramatizacdes,
confeccdo de roteiros, desenhos, atividade com madscaras e brinquedos, exibicdo de filmes de desenhos
animados com discussio posterior, filmagens e composicio de historias. Esses dados foram registrados num
didrio de campo, alguns deles filmados e posteriormente foram compilados com vistas a uma sistematizacao
das perspectivas, dos agenciamentos e posturas de meninos e meninas em suas inter-relacdes e em suas
percepcdes e dinamicas de apropriacdes das personagens de desenhos animados. Os procedimentos serdo

oportunamente melhor explicitados no decorrer do texto, quando serdo apresentados e problematizados os

resultados dessa experiéncia. Vale ressaltar que a interlocucdo com as criangas comporta uma especificidade,

21Com relagdo a observacso participante junto as criangas Mandell (apud MONTANDON, 2001, p.46) argumenta que, se é verdade que um adulto
ndo pode se passar por uma crianga, resta-lhe se fazer ser aceito pelas criangas e participar de um certo nimero de atividades com elas. (MANDELL,
N. The Least-adult Role in Studying Children. Journal of Contemporary Ethnography, v.16,n.4,p.433-67, 1988)

12Do ponto de vista das pesquisas realizadas com criangas, € muito oportuna a perspectiva da pesquisa-intervencao apontada por Jobim (2005):
“[...]apresenta-se, portanto, como instauracdo de modos de discursividade entre pesguisador e os sujeitos de pesquisa, assumindo a dimensao dial 6gica
e alteritéria como aspecto central de sua abordagem metodol6gica’ (p.4).

123Djversos estudos sobre a infancia apontam que a crianca vive e se comunica através do ldico. A reiteragio corresponde & idéia de nfo linearidade
do tempo na brincadeira (SARMENTO, 2004).
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além da prépria implicacdo da relacdo adulto-crianga, pela qual o fundamento tedrico-metodolégico deve vir
amparado no “lidico como linguagem mediadora dessa relacao” (DUARTE et al, 2002, p.58).
Voltando-se as performatizacdes permeadas pelas midias e a sua contextualizagc@o cultural, procuramos

mapear as principais instincias mediadoras'*

dos contextos destas criangas a fim de apontar pistas que
pudessem sinalizar sua relevancia e participacao para a configuragdo de seus repertdrios. Dada nossa limitagao
estratégica nesse sentido, essa etapa foi desenvolvida através da realizacdo de entrevistas com as criangas,
conversas informais e questiondrio aplicado aos pais ou responsaveis onde estes/as eram indagados(as) sobre
suas situagdes sdcio-econdmica e outros aspectos como moradia, condicdo familiar, consumo e habitos
televisivos.

Esta etapa consistiu na realizacdo de pesquisa com criangas e ndo sobre criancas (CORSARO, 2005),
desse modo, nosso enfoque esteve em todo o processo que permeia esta relacdo que vai desde a entrada a
campo, o estabelecimento da condi¢do de participante e de partilhamento da cultura infantil, até a coleta,
sistematizacdo e atencdo ao audiovisual, em consonincia com o objetivo desta pesquisa. A presenca cotidiana
de um adulto-pesquisador num ambiente infantil consiste em algo profundamente desafiador para nds, na
medida em que esta relacdo precisa ser construida em cima de uma relacdo de paridade tendo que ser
desconstruida dos moldes e conceitos pré-estabelecidos, principalmente em se tratando de um convivio onde os
papéis ja encontravam-se bastante demarcados a partir das posi¢des de adultos e criangas.

No desenrolar desse contato, a partir do momento em que as criangas comegaram a perceber o interesse
da pesquisa que recaia sobre os desenhos animados, uma outra relagdo foi sendo estabelecida. A pesquisadora,
adulta, comecou a ser vista como aquela que se interessava por e entendia dos “assuntos de criangas” e assim
foi possivel estabelecer um vinculo de proximidade e cumplicidade junto a elas, dada a importancia de que os
desenhos animados desfrutavam em suas vidas, configurando-se como algo a parte do mundo dos “grandes”,
uma cultura particular. Assim, quando explicitado na segunda etapa sobre o objetivo da pesquisa, as criancas
rapidamente mostraram enorme interesse € se demonstraram muito solicitas para a realizacdo das atividades
tematizadas com essas personagens, sobretudo por trazerem a baila a brincadeira, considerada como uma
atividade prazerosa. Por outro lado, como a temética nio estava relacionada aos “assuntos sérios escolares”,
acabava nio sendo em alguns momentos levada a sério pelas criancas, sendo muitas vezes tomada como uma
atividade livre, o que podia remeter a liberdade de escolher participar ou nao quando era proposto algo mais
dirigido como dramatizacio ou encenagdes de bonecos, através do famoso “ndo estar mais a fim de brincar

disso”l25

124Com relacdo a influéncia do bairro ou de a algum aspecto mais local nenhum sentido diferencial que remetesse a um pertencimento a uma
comunidade de valores comuns locais pode ser observado. Isso se deve em grande medida ao fato de haver uma enorme variagio de procedéncias das
criangas, apesar de todas elas — com exce¢do de uma de Curitiba — terem nascido na mesma cidade, na grande Floriandpolis. Em relagdo a esse aspecto
constamos que a maior parte reside no centro, apontado em 12 casos, sendo os “morros” préoximos ao colégio também incluidos nesta categoria. A
religido também apareceu tendo um peso bem pouco significativo, das 19 respostas afirmativas sobre sua crencga, todos disseram pertencer a religido
catdlica, mas nio foi notada sua influéncia efetiva ou alguma referéncia explicita em nenhum momento das atividades realizadas com as criancas nem
em seus discursos.

1%5Fernandes (2004) constatou a mesma dificuldade ao trabalhar atemética do desenho animado com uma turma de escola piblica, causando, segundo
ela, um certo estranhamento quanto a presenca da pesquisadora. Por outro lado, a mesma pesquisa foi realizada numa escola particular, que de acordo
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5.2. Sobre a Metodologia

A questdo da metodologia, devido a sua complexidade, serd retomada no decorrer do texto, no entanto,
gostariamos de salientar alguns cuidados que tiveram que ser tomados a partir do momento que liddvamos com
um tipo especial de interlocutores/as, cujo trato demandava algumas especificidades. Apesar de nossa pesquisa
ter como pano de fundo o universo cultural ao qual as criangas estavam expostas e seu estatuto ser
compreendido como um constructo social, ainda assim algumas ressalvas advindas de experiéncias de
pesquisadores/as que trabalharam diretamente com este grupo sdo muito bem-vindas, pois ajudam a compor um
plano de trabalho atento as suas nuances. O que esses/as diversos/as autores/as enfatizam como central na
maneira de pensar o mundo das criancas tem a ver com sua dimensdo lidica (VYGOTSKY, 1999, PIAGET,
1974 WINNICOT, 1975), conforme ja& apontamos nos capitulos anteriores. Nesse sentido, todo o
desenvolvimento de nossa metodologia privilegiou a brincadeira como forma de comunicacio entre elas e nds.
O trabalho de campo por consolidar-se como uma atividade cuja intencdo ¢ marcada pela compreensao das
formas de viver e de pensar dos individuos e/ou grupos em sociedade, torna bem-vindo todo tipo de tentativa
de aproximag@o com vistas a melhoria do contato estabelecido entre seus/uas interlocutores/as. Mikhail
Bakthin (1995) nos alerta sobre os conceitos de dialogismo e alteridade conferidos no momento mesmo da
pesquisa, como construgdes inevitaveis ante a interagdo com o outro. Como um conhecimento compartilhado, o
papel da pesquisadora perante as criangas criou uma situacdo especifica, cujo sentido desenvolveu-se através do
didlogo, permitindo que se estabelecessem pontos de conexao entre a cultura e as subjetividades dos sujeitos
envolvidos. Desse modo, ndo deixamos de levar em consideracdo que as falas, as producdes e as encenagdes
aqui presentes foram fruto da influéncia de uma série de elementos que marcaram esse encontro: a utilizacio de
diversos recursos visuais, sonoros, o uso da cdmera entre outros objetos, como brinquedos e bonecos,
mereceram ser pontuados. Em resumo, todas as condigdes de realizacio de pesquisa no espaco escolar, desde a
relacdo adulto-crianca até a énfase nas percepcdes de ordem dramdtica foram determinantes em nossas
interagdes.

Em relagdo as referéncias as criancas participantes da pesquisa, optamos por manter a inscri¢cdo de seus
primeiros nomes reais, apés termos firmado um acordo entre elas e seus pais, com a condi¢do de que esse
material fosse usado para fins exclusivos de divulgacdo de pesquisa. Inclusive, um dos motivos que fez com que
assim o fizéssemos esteve relacionado ao préprio material audiovisual como parte integrante dessa pesquisa,
ainda que restrito a condi¢do de material anexado a tese ou apéndice, nesse material as criangas se identificam
através de seus nomes reais (ou como super-heroinas/é6is). De modo que entendemos, que dentro de nosso
objetivo, nao haveria nenhum risco de prejuizo moral, na medida em que cada uma dessas participacdes se deu

consensualmente a todos aqueles diretamente envolvidos: pais, responsaveis, criangas e instituicio de ensino.

com a autora por ndo ter uma hierarquia tdo demarcada na relagéo professor-aluno, as criangas nao distinguiam sua oficina proposta das demais
atividades escolares, ou seja, realizavam ambas com o mesmo afinco. (p.106-7)
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Em meio a um material polimoérfico que foi configurado através das diversas estratégias empreendidas, o
produto de nossa pesquisa, mais do que pretender constituir-se num conjunto tedrico conclusivo acerca das
percepcOes das criancas sobre seus herdis e heroinas, configura-se como um documento que contém registros
visuais e escritos frutos de uma interacdo entre criangas, adultos e um universo cultural permeado pelas midias.
Os diversos recursos aqui utilizados foram motivados com vistas ao desenvolvimento de um método de
producio de significados que pudessem ser compartilhado como um estudo sobre cultura mididtica infantil.

No imagindrio infantil, uma das maiores constatagdes foi a maneira como cotidiano e brincadeira sdao
articulados através de um movimento que prevé continuidade, ruptura e re-criagdo. A prdpria interven¢do da
pesquisa no cotidiano dessas criangas mobilizou-as a tal ponto que, através da interacdo significados puderam
ser reinventados continuamente € a essa experiéncia procuramos ser o mais fiéis possivel, na posicdo de
narradoras/es dos seus meandros, do movimento de vaivém da imaginacdo, enquanto reformulagdo e
reinterpretacdo “que articula cada fragmentdrio momento da relagdo entre uma pessoa e outra” (MARTINS,

2000, p. 60).

5.2.1 A Escolha

Elegemos o Instituto Estadual de Educagdo de Floriandpolis devido a sua representatividade: por ser o
maior colégio publico do estado e atender a criancas predominantemente pertencentes as camadas populares .
Além disso, por se localizar na regido central, pdde contar com uma variedade de publicos, enriquecendo a
analise na medida em que estdvamos diante de uma maior complexidade cultural, embora predominantemente
urbana, onde compartilhavam num mesmo espago social criangas residentes dos morros, do centro da cidade,
das zonas litorAneas e de outros bairros. A escolha de uma turma da primeira série, conforme pré-
determinamos no projeto, seria bastante elucidativa pelos seguintes aspectos: primeiro, por muitos de seus/uas
estudantes ndo serem necessariamente provenientes desta institui¢do, j4 que muitas delas, conforme
comprovamos junto a direcio'*® e através da investigagio com as familias e criancas, haviam anteriormente
realizado o ensino infantil (pré-escolar) em escolas variadas, o que supunha um certo desprendimento em
relacdo a influéncia da institui¢do, dada a variedade de formacdes e proveniéncias.

Segundo, pela relevancia que essa fase, compreendida entre os seis e os oito anos de idade, representa
para as teorias de desenvolvimento infantil como apontam importantes autores. Destacando Piaget (1971, p.80),
esse autor a considera como etapa em que se conquista a maturidade das operagdes concretas (pela qual a
crianga se baseia diretamente nos objetos, ndo tendo ainda desenvolvido a habilidade das hipéteses enunciadas
verbalmente) e do desenvolvimento da inteligéncia representativa e inter-relacional, constituindo-se como

“passagem da centraciio subjetiva em todos os dominios a descentragdo a um tempo cognitiva, social e moral.”

126 . . . . . L L. .
Assim, conforme esperado, a diretora numa entrevista, confirmou que mais da metade das turmas da primeira série era proveniente de outras
institui¢des escolares que nao a propria escola, tal como constamos junto ao grupo.
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(p-109). Em resumo, este autor compreende esta etapa marcada pelo desenvolvimento de noc¢des como
reversibilidade, conservacio, seriacdo e classificacdo de objetos e pessoas e na ordem dos sentimentos morais,
se consolida pelo desenvolvimento do sentimento de respeito mtituo.

Por esses indicativos achamos mais apropriado diversificarmos a metodologia a favor do propiciamento
de um universo ludicamente rico e estimulante, através da utilizacdo de brinquedos, mdscaras e imagens, 0s
quais serviram como suporte para as fantasias, brincadeiras e intera¢des das criangas que envolvessem o
desenho animado, além da producdo do desenho. Em relacdo a sua expressividade artistica, essa fase €
apontada como um momento em que a crianga em nossa sociedade “atinge notdvel expressividade em seus
desenhos” (GARDNER, 1999, p. 117), apontada como a idade de ouro do desenho.

Por outro lado, atentamos para o cardter liminar vivido pelas criancas nesta faixa etdria, na qual h4 a
passagem da pré-escola para o ensino fundamental, momento esse muitas vezes marcado pelo evento da
“formatura” das criancas, quando elas deixam o ensino infantil, ndo obrigatério para ingressarem no primeiro
ano do fundamental. Em relacio a esse ponto, um fato que precisa ser destacado tem a ver com o
estabelecimento do decreto recebido pelo meio académico e educacional com muita apreensdo e opinides
divergentes de educadores/as, responsdveis, pesquisadores/as, tornando obrigatério o ingresso ao ensino
fundamental a partir dos seis anos de idade, de acordo com a mudanga na Lei de Diretrizes e Bases da
Educagio Bésica de 2006'” . Vivenciar sua incorporacdo atentando para a realidade cotidiana deste periodo de
transi¢do pode trazer muitos elementos interessantes para se pensar questdes como a socializa¢do™ e o
desenvolvimento intelectual dos alunos, ji que a atencdo nessa fase volta-se 4 alfabetizacdo, entre outros

aspectos que eventualmente incidam sobre esse ponto.

5.2.2 Perfil da Instituicao

O Instituto Estadual de Educacdo de Floriandpolis € como a maior instituicdo publica da capital
catarinense, atendendo a cerca de cinco mil alunos nos niveis infantil, fundamental e médio, fundada em 1892 e
localizada na parte central da cidade. As criancas e adolescentes atendidos sdo oriundos da classe baixa e
média e sua proposta pedagdgica, segundo entrevista com a entdo diretora baseava-se no método sécio-

interacionista'”

. De acordo com informacdes obtidas nessa mesma fonte, a maior parte dos professores/as que
atuavam no colégio na época da pesquisa teria formagao superior ou mestrado.

Em relagdo as turmas, constatamos uma média de trinta criangas por sala. Além disso, foi verificado que

127/ partir do ano letivo de 2007, a legislagio vigente incorporou ao ensino fundamental, a obrigatoriedade da matricula aos seis anos de idade o que
implica na ampliaco da duragdo do ensino fundamental para nove anos, baseado no Parecer CNE/CEB no. 6/2005, homologado no DOU pelo
ministro da educagdo em 14/07/2005. Pela nova lei, as criancas que completam seis anos até marco podem se matricular na Primeira Série, o que
possibilitara o convivio entre criangas com idades podendo variar entre 5 a 8 anos.

128Segundo dados da Fundagdo Getilio Vargas, apenas 61,36% das criangas frequentavam a pré-escola.

129 proposta sicio-interacionista fundamenta-se em tedricos como Lev Vigostsky cujo pressuposto é o de que a aprendizagem é realizada mediante
interagdo social, dado o fato da aprendizagem ser deflagradora de processos internos de desenvolvimento mental calcados na mediacdo socia e

cultural.
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mais da metade das matriculadas eram provenientes de outras instituicdes de ensino, quando nio estavam
ingressando na escola pela primeira vez naquele momento.

Desde os primeiros contatos com o contexto escolar, houve a preocupacdo em atentar para a maneira
como esta instituicio se organizava estruturalmente. E importante ressaltar que havia uma separagio fisica
através de um grande portdo entre as turmas da 1*. a 5% série do ensino fundamental em relacdo as turmas
subsequentes . Portanto, as criangas da turma considerada s6 estabeleciam contato com outras de até no
maximo doze anos de idade, nos corredores, intervalos e outras atividades. Este bloco de ensino € denominado
EDA - Escola de Aplicagao.

Especificamente no tocante a turma da primeira série, ou seja, a de nimero dezoito do periodo
vespertino, algumas consideracdes puderam ser percebidas a partir do contato mais préximo. Esta foi apontada
como uma “‘excelente” classe pelos profissionais do colégio segundo critério baseado nas no¢des de disciplina
e interesse. Na prdtica cotidiana, observamos que as atividades eram desenvolvidas em sua maioria dentro da
sala de aula, seus intervalos eram de quinze minutos para brincadeiras, com hordrio de lanche separado. O
lanche era servido momentos antes, num refeitério, onde a prépria escola era a responsavel pelo fornecimento
de biscoitos, leite com achocolatado ou sopas de legumes e mingaus de maizena. O intervalo da primeira série
acontecia junto com as turmas da segunda série, no entanto, esta em especial tinha bastante contato com as
criangas do “infantil”, isto €, com a pré-escola, por estar localizada no mesmo bloco. Era muito recorrente no
cotidiano das criangas, apés o término das atividades em sala de aula, as criancas serem “liberadas” para
brincarem no patio junto com as outras turmas do infantil.

Em sala de aula, a turma parecia disposta da seguinte maneira: ora distribuida de forma individual ora
em duplas, de forma que uma crianca considerada “mais adiantada” ajudava uma outra com “maior
dificuldade”, a critério da professora. Apesar de este procedimento nao ser explicitado, inevitavelmente
algumas criancas se rotulavam como “a que sabia mais” e portanto sabiam que deveriam ajudar, ou “as que
tinham dificuldades” sabiam que deveriam procurar ajuda. As atividades foram por nds consideradas
especialmente do tipo tradicional, devido ao ensino estar sobremaneira calcado na relagdo do professor
enquanto detentor do saber e a crianca como aquela que deveria aprender sobre um conhecimento previamente
instituido.

Entretanto, o apoio da professora Angela e a parceria desenvolvida junto ao Marcio, professor de artes,
foram muito enriquecedores, ji que tornaram possivel o estabelecimento de uma relagdo motivada pela troca de
experiéncias, pelo didlogo e pela cooperacdo, pois mostraram-se muito abertos, receptivos e envolvidos na
realizacdo dessa pesquisa. As contribuicdes de um e outro serdo explicitadas oportunamente no decorrer do
texto.

Havia uma sala do audiovisual, para uso exclusivo do bloco do infantil, no entanto a primeira série,
apesar de ser articulada ao fundamental, fazia uso deste ambiente junto com as criangas pequenas quando era

proposto assistir a algum filme. Para isso, era necessario reservar a sala com antecedéncia, com uma professora
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responsdvel. Consistia numa sala muito pequena, quente e pouco ventilada, onde as criangas se organizavam
sentadas no chao, disputando algumas poucas almofadas disponiveis. Assistir a um filme era visto com muito
entusiasmo, pois além de ser uma atividade muito prazerosa consensualmente na opinido das criangas,
significava ndo estar em aula fazendo li¢ao o que era visto como obrigacao.

Em quase todas as atividades, fossem elas livres ou dirigidas, foi verificada a tendéncia em separar as
turmas dos meninos e das meninas. Até nas aulas de educacgao fisica, algumas atividades eram separadas entre
os géneros, de acordo com critérios de resisténcia fisica, atividade e estilo, como por exemplo futebol ser para
meninos e pular corda ser para meninas. Mesmo nas atividades livres, observamos as meninas mais confinadas
em bancos e cantinhos e os meninos sempre correndo e usufruindo de maiores espacos fisicos. Nesse sentido,
foi comprovado conforme presumido que essas diferencas eram as principais determinantes de identidade logo

depois de seus papéis de criangas e estudantes.

5.2.3 Escola e Midia

Importante destacar o papel da escola diante da cultura das midias, ja que a primeira consolida-se como
uma relevante instancia mediadora, a partir da qual as criancas se encontram, interagem, trocam experiéncias,
brincam e exibem brinquedos e outros produtos anunciados e promovidos pelos meios audiovisuais (OROZCO,
1996). Esse espaco caracteriza-se ainda hoje, mesmo com a crescente expansio da rede de computadores, como
o principal lugar de convivio e acdo cultural das criangas, consolidando-se de modo privilegiado em seu
cendrio cotidiano.

Através de entrevista feita com a entdo diretora foi constatado que nao havia nenhum projeto ou politica
de educacdo para as midias realizado até aquele momento, pelo menos de seu conhecimento. Em relacdo a
escola como um todo, pudemos verificar uma tnica excecdo em relacdo a um projeto envolvendo midias, da
qual tivemos a oportunidade de compartilhar, que era o projeto desenvolvido pelo professor de artes Marcio
especialmente junto as turmas do magistério, este entdo desconhecido pela diretora da EDA. Além de seu
trabalho nfo ser muito conhecido pela direcdo e coordenacdo, ele parecia trabalhar solitdrio em suas producdes
de filmes e exposi¢des fotograficas, assumindo sozinho a responsabilidade pela organizac¢do, producdo e
concretizag@o de suas mostras. No entanto, naquele semestre em que a pesquisa foi realizada, ndo constatamos
nenhum trabalho sendo realizado junto as turmas do ensino fundamental, incluindo a primeira série dezoito.
Como coordenador de artes, o professor também ndo tinha conhecimento de nenhum outro projeto pedagégico
que incorporasse algum tipo de midia eletrdnica.

Desse modo, com a auséncia de politicas educacionais voltadas para as midias, reforca-se, enquanto uma
instituicdo de ensino que tende a apregoar a legitimidade e a superioridade do conhecimento letrado. De modo
que sua postura revela-se como uma instancia onde os saberes ai promulgados se opdem diametralmente
aqueles veiculados nas midias, sobretudo na televisdo, cuja légica é regida pela seducdo de imagens e sons, por
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padrdes de envolvimento e apelos emocionais, pela ficcionalizacdo do real, pela simplificacdo da linguagem e
estereotipacdo das personagens. Segundo Martin-Barbero e Rey (2001), suas diferencas sido resultantes
sobretudo do fato de que: enquanto a primeira instdncia social se assenta sobre o monopdlio de um
conhecimento tido como legitimo, de dominio piblico, a segunda ocupa uma posi¢do considerada mais
marginalizada, mais livre e relegada ao dominio privado. Sem uma politica voltada a educagdo para as midias,
observa-se segundo Orozco (apud FERNANDES, 2004, p.105) que nas escolas em que o aluno € socializado
para obedecer, ser respeitoso com os demais e cumpridor tarefas, as criangas sdo muito mais receptivas a
qualquer figura de autoridade e ddo maior legitimidade a programacio televisiva do que nas escolas em que
elas sdo socializadas em situagdes de didlogo, nas quais se percebe que elas relativizam mais os contetdos visto
na televisdo.

Num quadro geral, em meio a expansio imagética promovida pelos meio audiovisuais em larga escala, a
escola se viu num impasse, pelo qual muitas optaram em continuar legitimando o conhecimento letrado por
desconhecerem ou sentirem inseguranca em trabalhar com essas novas formas comunicativas: “Existe uma
diferenca radical entre as letras e as imagens. O universo do telespectador é dindmico, enquanto que o do leitor
¢é estdtico. A televisdo favorece a gratificacdo sensorial, visual e auditiva, enquanto que o livro favorece a
reflexdo.” (FERRES, 1996, p. 21) No entanto, com a expansdo tecnolégica notamos que esses universos, cada
vez mais, nos tém sido apresentados de maneira fundida, de modo que hoje somos leitores e espectadores.
Muitas escolas ja comecam a lidar com essa nova realidade, configurando-se como um momento de transicao.

Por outro lado, no cotidiano escolar da EDA, as imagens e as midias eram normalmente usadas para
ilustrar os contetidos previamente trabalhados em sala de aula. As aulas eram em sua maioria baseada em
leituras de materiais educativos e expositivas prioritariamente. Assim, dada a incontroldvel polissemia da
imagem, convertida no contrdrio do escrito, como um ‘“texto univoco e controlado”, Martin-Barbero e Rey
(2001) lembram, referindo-se a escola tradicional, que “[...] a escola buscard controlar a imagem a todo custo,
seja subordinando-a a tarefa de mera ilustracdo do texto escrito, seja acompanhando-a de uma legenda que
indique ao aluno o que diz a imagem” (p.57). As maiores criticas apontadas por esses autores no tocante ao
descompasso da escola para com as imagens diz respeito a falta de questionamento desta instituicdo em relacao
a reorganizac¢do que vive o mundo das linguagens e da comunicagdo, onde efetiva-se uma transformacdo dos
modos de ler, pela qual o privilégio do texto escrito acaba “deixando sem apoio a obstinada identificacdo da
leitura com o que se refere somente ao livro e ndo a pluralidade e heterogeneidade de textos, relatos e escrituras
(orais, visuais, musicais, audiovisuais, telemédticos) que hoje circulam” (idem, p.58).

Vistos como conteddos de menor importancia ou relegados a outras esferas que nao usufruiam do
mesmo estatuto hierdrquico do conhecimento, os filmes e demais produtos mididticos eram encarados, do
ponto de vista dos educadores, como um mundo a parte. Na pratica, observamos seu lugar no contexto escolar,
como momentos livres e entretenimento ou como gratificagdo concedida apds o cumprimento dos “deveres”.

Entre aqueles que eram exibidos na sala de aula, pudemos constatar que variavam entre os filmes trazidos pelas
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criancas, em sua maioria desenhos e, quando propostos pela professora seguindo um critério calcado naquilo
que mais as agradaria, sem nenhum tipo de intervencdo ou discussdao posterior ou anterior, consolidando-se
como algo aquém dos contetidos trabalhados em aula. Dentre essas produgdes destacamos os filmes bastante
consagrados numa cultura dirigida para as massas, em sua vertente infantil, sobretudo os desenhos animados e
filmes da Disney, ja que os japoneses, embora bastante apreciados pelas criancas, eram considerados violentos
pelos profissionais da educacdo, conforme verificamos em conversas nos bastidores do cotidiano escolar. No
periodo da observagdo pudemos acompanhar somente uma exibi¢do, ao final do periodo, numa sexta-feira, do
desenho animado Shrek trazido pela professora, o qual mesmo assim nao foi exibido inteiramente por falta de
tempo.

Do ponto de vista da postura da escola diante dos conteddos mididticos, pouca ou nenhuma intervengdo
foi verificada no sentido de algum tipo de aproximacdo entre tal conteido e o cotidiano programético do ensino
fundamental, mesmo reconhecendo o quanto a cultura mididtica estava presente nas experiéncias das criancas.
De modo que, seus emblemas e referenciais apareciam no contexto escolar como algo de importancia menor,
muitas vezes obscurecidos ou simplesmente ignorados pelo conhecimento escolarizado. Constatada a
identidade das criangas estar muito ligada a cultura das midias, incide sobre elas uma desvalorizacdo em via
dupla, uma a partir da escala das hierarquias dos saberes que sobrepde o conhecimento residual adulto ao

mundo da crianca e outra que ataca o conteido das midias, tdo presente na cultura infantil, como um nao-saber.

5.3 Em Campo com as Criancas — 1a. Parte

Situamos o papel determinante da cultura das midias para as configuragdes identitdrias e
heteronormativas. A maneira como essas personagens, masculinas e femininas, sao interpretadas, apropriadas e
vivenciadas nos cotidianos das criangas, acaba por viabilizar novas experiéncias calcadas em mundos e
situacdes imagindrias, porém compartilhadas em nivel global. Além disso, essas sdo vivenciadas
performaticamente em suas brincadeiras e fantasias cotidianas, podendo ser lidas como rituais, em seu sentido
antropoldégico, como um tipo especial de evento social e revelando as contradi¢des vividas no dmbito cotidiano.
Enxergar as situagdes de brincadeira das criancas pela dtica do ritual pode consolidar-se como uma estratégia
bastante elucidativa na medida em que essa pratica revela-se marcada pela transitoriedade liminar. Nesse
interim, a acdo simbdlica € invertida, como “o0 momento de betwix e between, quando estdo ausentes a estrutura
social e as regras que normalmente ordenam as interagdes sociais dos membros de uma sociedade”, pelas
palavras de Langdon (1996, p.24) acerca do conceito de limiar do antropdlogo Victor Turner (1982). A
brincadeira se revela em seu aspecto liminar sobretudo pela sua forma subjuntiva, ainda pelo raciocinio desse
autor: “falo sobre a fase liminar como algo que predomina no modo subjuntivo da cultura, o0 modo do ‘talvez’,
do ‘pode ser’, do ‘como se’, hipdtese, fantasia, conjectura, desejo [...]” (TURNER, 2005, p.183). De forma que
o cotidiano “é rompido” quando as criancas nas situacdes do faz-de-conta simulam uma outra realidade, como
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o “agora eu era...”"”’

, circunstincia em que elas, entre outras fantasias, encarnavam suas personagens preferidas
de desenho animado.

Ao mesmo tempo, observar as interacdes durante as brincadeiras em que elas se imaginam
desempenhando outro papel pode conduzir & compreensao das contribui¢des individuais para a constru¢do da
ordem de seu meio social e, inversamente, das restricdes que se exercem sobre as acdes dos individuos
(MONTANDON, 2001, p.44). Essa situacdes revelaram-se frutiferas pelo fornecimento de importantes pistas
para se pensar as agéncias de meninos e meninas a partir de seus proprios pontos de vistas, ja que pelo fato da
brincadeira ser considerada liminar mostra-se também necessariamente marcada por uma certa reflexividade.

A seguir, descreveremos alguns passos dessa trajetdria, com a aten¢do voltada ao cardter intervencionista

da pesquisadora frente aos estudantes, seguida das reflexdes que apontam para o papel da midia e a presenca

dos desenhos animados em seus convivios.

5.3.1 Pesquisa Exploratoria nos Corredores

Nos primeiros contatos feitos com as criancas, ainda nos corredores, surpreendendo aleatoriamente
aquelas que estavam de passagem por ali, foram levantadas as personagens preferidas por meninos e meninas,
através dos seguintes questionamentos, realizados em abordagens individuais: quais os desenhos preferidos,
onde eram exibidos e o elencamento dos herdis e das heroinas preferidos/as. Essas questdes eram levantadas
com o intuito de dar um ponta-pé inicial para o desenvolvimento de um possivel didlogo em torno das
personagens de desenho animado e foram realizadas de forma diretiva Enquanto adulta que se interessava pelos
“assuntos de criangas”, a pesquisadora logo conquistou a empatia delas, que muitas vezes se orgulhavam em
demonstrar seus conhecimentos a respeito. As conversas foram realizadas com quarenta criancas, com idades
entre seis a dez anos, no periodo vespertino, e consumiram bem mais tempo do que se esperava.

Foi constatada a dificuldade das criangas, sobretudo as pequenas em discorrerem sobre o assunto, a
principio muitas vezes desconfiadas quanto ao objetivo da pesquisa. Tal abordagem revelou alguns desvios
estratégicos como a tendéncia das criancas, quando questionadas, em dizerem que ndo se lembravam de
nenhum desenho animado naquele momento; no entanto, no desenvolvimento da conversa elas aos poucos iam
“lembrando-se” e envolvendo-se com a temadtica. Além disso, devido a pouca experiéncia de vida, convertida
em imaturidade, as criancas demonstraram alguma dificuldade em se expressarem, principalmente em relagdao
aos desenhos animados que pareciam acionar muito mais uma memoria narrativa-visual do que discursiva.
Todos esses aspectos assumem uma grande importancia em relacdo a definicdo da melhor metodologia a ser

adotada, na medida em que o/a outro/a, no nosso caso, a crianca, ndo consiste apenas num objeto a ser

130+[ ] como na recordago de Chico Buarque: “Agora eu era herdi, e meu cavalo so falavainglés’ também para a crianca que brinca de faz-de-conta
(“Faz de conta que eu era...”), 0 verbo conjugado no passado conjura na verdade o futuro. Deflagra a narrativa, a criagdo, projeta no futuro tudo o que
—hoje, para acrianga— ela podera ser um dia: top-model, piloto, guerreiro ninja, princesa, maméae. Ferramenta de acionar o futuro, esse passado guia
a brincadeira presente. Narrativa encenada, narragdo verbalizada, a brincadeira de era-uma-vez, € também um exercicio imaginativo por exceléncia
[..]” (GIRARDELLO, 1998, p. 63-4)
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analisado ou um simples informante, mas constitui sim um interlocutor em sua especificidade ou “um sujeito
cuja palavra confronta-se com a do pesquisador, exigindo um posicionamento, uma resposta [...] o pesquisador
inserindo-se no processo de investigacdo motivado por suas indagacdes e perplexidades, se deixa surpreender
pelo universo infantil” (JOBIM & SOUZA, 2005, p.4)

Desse primeiro confronto, uma série de constatacdes iluminaram algumas diretrizes para a pesquisa que
seria realizada em seguida com a turma da primeira série, como a necessidade de se recorrer a estratégias mais
Iddicas, em prol de uma boa comunicagdo em consonancia com o universo infantil. Além disso, esta etapa
permitiu trazer algumas importantes constatacdes acerca do quadro mais geral quanto ao perfil das criancas
atendidas pela instituicdo: em primeiro lugar saltou a preponderancia do meio televisivo, referido pela quase
totalidade das criangas abordadas e na sequéncia a preferéncia pelo género narrativo desenho animado. O
habito de assistir a televisdo nos cotidianos das criancas além-escola foi apontado por elas como sua principal
atividade realizada no periodo da manha ao lado da brincadeira. As criancas menores demonstraram uma
grande dificuldade em diferenciar canais e emissoras pelos nomes, quando indagadas sobre isso, tendiam a
atribuir o “ndmero” do canal. Além disso, outras contradicdes apareceram em suas falas: os hordrios e
emissoras dos desenhos apontados ndo correspondiam muitas vezes ao observado no quadro televisivo do
periodo.

Embora dentre os desenhos mais citados tivessem sido destacados aqueles exibidos pela televisdo aberta:
Bob Esponja (Globo) com dezenove referéncias, Trés Espids Demais (Globo) com treze e Winx (SBT), com
seis, chamou a atencdo o fato de que as criangas demonstraram algum conhecimento das personagens de
desenho animado dos canais por assinatura, independente de terem acesso a eles. Também atentamos ao fato
dos desenhos destacados, através de uma solicitagc@o de levantar trés de suas preferéncias, terem aparecido com
bastante frequéncia tanto entre os meninos quanto entre as meninas, dois exemplares com protagonistas
femininas. Isto €, apesar de serem mais referenciados pelas meninas, uma primeira constatacio esté relacionada
ao fato desses serem assistidos pelos meninos também. Outra importante constatacéio foi que o apontamento
dos desenhos animados tinha uma ligagao direta com aqueles que simultaneamente estavam sendo exibidos nos
principais canais da televisdo aberta, como Globo e SBT.

Em relacdo a mencdo a her6is e heroinas, outras importantes informacdes foram obtidas. Foi solicitado
as criangas que apontassem o nome de pelo menos trés super herdis e, em seguida, trés super-heroinas. A
ordem com que estas questdes foram evocadas foi alternada a fim de evitar qualquer tipo de vicio tendencial
nas respostas. De todo modo, as criancas demonstraram muita dificuldade em lembrarem-se das super-
heroinas, apesar de ter sido verificado em seus discursos a presenca de muitas delas, como Mulher-Maravilha,
Trés Espidas Demais, Meninas-Super-Poderosas. Quanto aos her6is masculinos, tanto meninas quanto meninos
demonstraram grande facilidade em recordarem-se de nomes tais como: Homem-Aranha, Batman e Super-
Homem. Os her0is infantis, tais como aqueles dos desenhos apontados pelas criancas como Avatar, Padrinhos

Mdgicos, Dextex e Danny Phantom, praticamente ndo foram referenciados ainda neste momento.
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Outro indicativo tem a ver com as fronteiras entre ficcdo e a realidade, onde os nexos narrativos s@o
permeados pelas experiéncia das criancas diante da televisdo, como midia de destaque. Aparentemente, durante
as conversas com essas criangas elas demonstraram reconhecer muito bem as diferencas entre o que seria
“realidade”, inclusive considerando alguns gé€neros narrativos como mais verossimeis do que outros, com 0s
noticidrios no topo desta escala, enquanto os desenhos animados foram tomados em sua totalidade por seu
cardter ficcional. E exatamente pelo seu contetido fantéstico que Rosa Fischer (1993) atribui a preferéncia das
criangas por esse género, devido a sua ndo-linearidade narrativa que se assemelha ao tipo de pensamento
infantil. A esse respeito a autora argue enfatizando sua linguagem: “E um jogo de vale tudo. [...] Assim, do
ponto de vista estritamente formal, o desenho animado fala a linguagem da crianga, porque nele foi abolida a
ordem racional do mundo adulto, em que separam, em diferentes reinos, 0 homem, o animal e as chamadas
coisas” (idem, p.61-2).

No entanto, um depoimento de uma das criancas, com idade de oito anos, chamou a atencdo pela sua
conotacdo de confissdo a respeito do caréter ficcional dos desenhos animados, estes reconhecidos como um
mundo fantéstico restrito as criangas em oposi¢do ao mundo dos adultos. Sua fala revela uma suspeita em
relacdo a essa realidade, no sentido em que ela é reconhecida como limitada. Ela incita o sentimento de
desencantamento do mundo, pelo racional que rege o mundo adulto e consequentemente impeca que eles
saibam de outras verdades. A seguir procuramos reproduzir a riqueza de seu ponto de vista, bastante instigador
para se repensar os lugares sociais de adulto e criangas, as confluéncias dos nexos narrativos que fornecem as
bases para as constru¢des da imagem dos herdis, a ficcio e a realidade na 6tica de uma crianga que enxerga um

mundo com outras possibilidades:

Menino: O super herdi que eu mais gosto em primeiro lugar é o Garra-Coroa, depois o Batman, depois o
Volverine e pode ser mais um? ...depois o vildao do X-Man.

Pesquisadora: Mas estes personagens existem de verdade?

Menino: O Garra-Coroa eu que inventei, os outros existem na televisao.

Pesquisadora: Como assim vocé inventou?

Menino: Posso te contar um segredo, voc€ ndo vai rir de mim?

Pesquisadora: Pode falar.

Menino: Vocé€ vai acreditar em mim?

Pesquisadora: Claro.

Menino: Sabe, quando eu crescer eu vou trabalhar, juntar dinheiro e comprar umas garras assim, 6, bem
compridas, que nem a do Volverine, sabe, de aco e vou usar uma mdscara para salvar as pessoas. S6 que
ninguém pode saber que sou eu. Quando eu crescer vou ser um super heréi, o Garra-Coroa, se eu contar
para as pessoas ninguém vai acreditar, mas no € para ninguém ficar sabendo que o Garra-Coroa sou eu.

Quando eu ficar famoso vocé vai ver.

Nota-se como em sua fala encontram-se bastante presentes elementos de narrativas de desenhos de super
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her6is, como a identidade secreta, sendo que a prépria composi¢do de seu her6i imagindrio agrega diferentes
caracteristicas que podem ser em imaginariamente rearranjados de forma a criar uma nova identidade calcada
numa escolha pessoal. O depoimento do menino traduz a complexidade das contradi¢des inerentes a ficcdo e
realidade, identificacdo e projecdo, mundo adulto e infantil, assuntos “sérios” e fantasia, entre outros. A
identidade foi mantida em sigilo a pedido do menino a fim de que, um dia, quando o menino, no futuro, crescer
e se tornar esse herdi ninguém suspeite de sua dupla identidade secreta e o deixe, em paz, salvar o mundo.

Deixemos sua gana ser maior que nossas duvidas.

5.3.2 Com a Turma da Primeira Série 18

A inser¢do da pesquisadora no espago escolar foi acontecendo por etapas, através de pedidos de
autorizacdo e apresentacdo do projeto na direcdo da instituicdo, até conseguir chegar na indicagdo de uma
turma nos moldes do que havia solicitado no projeto (ver apéndice, em protocolos da pesquisa), isto €, uma
primeira série qualquer do turno vespertino. O espaco para a realizacido da pesquisa foi concedido durante as
aulas de educacdo artistica, apés um acordo firmado com o entdo professor, contato mediado pela entdo
coordenadora do ensino fundamental. Alids, foi por intermédio dele que nos foi disponiblizada a turma da
“primeira série 18 por esta ser considerada uma “excelente turma” e também pelo fato de a professora se
mostrar muito solicita ante situacdes de pesquisa'"'.

Os primeiros contatos com a turma foram realizados durante essas aulas e na primeira ocasido nos
deparamos com uma proposta de atividade de realizacdo de cépia de um anjinho, a partir de um exemplar de
massinha, quando foi distribuido entre as criangas um pedaco de massinha correspondente a cada “parte” do
anjo para ser reproduzido e posteriormente “colado” em seus cadernos de desenhos. A turma era bem
disciplinada e todas as atividades eram realizadas com as criancas sentadas em suas cadeirinhas, em dupla ou
individualmente, em oposi¢do as atividades de teor mais livre realizadas nos espagos abertos do pétio.

Na sequéncia, a pesquisadora passou quase dois meses inserida em campo, presente na sala de aula e nos
recreios dos alunos, em alguns dias da semana alternadamente. Apesar do intuito consistir na observacdo'* das
criangas, procurando interferir o minimo possivel em seus cotidianos através do olhar, ouvir e escrever do
trabalho etnografico proposto por Oliveira (2000), a pesquisadora foi muito solicitada a “ajuda-las” em suas
atividades didrias, como convencionalmente esperado de uma figura adulta, vista como mestre, em situacdo de
sala de aula. Encarada pela posicdo de uma auxiliar de ensino, foi assim que nossos primeiros contatos com a
turma foram estabelecidos o que dificilmente pdde ser desconstruido, dado o significado que nossa presenga ali

representava tanto para as criancas quanto para as/os professores/as que em meio a tantas demandas dos/as

110 desenvolvimento de estagios docentes e outras pesquisas era uma prética muito comum, pelas quais tanto alunos como profissionais estavam
acostumados sobretudo pelo fato de o préprio colégio oferecer o curso de formagao de professores/as, 0 magistério.

132¢| ghservation participante désigne, il me semble, la conduite d'un ethnologue qui Simmage dans un univers social éranger pour y observer une
activité, un rituel, une cérémonie, et, dan, I'ideadl, tout em y participant” (BOURDIEU, 2000, p.43)
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estudantes saltava a necessidade de um apoio nesse sentido, j4 que um tnico profissional era insuficiente para
atender todas essas solicitacdes. Em resumo, nas préticas cotidianas escolares, a relacdo encontrava-se
profundamente arraigada na méaxima “adulto-instrutor” e “aluno-aprendiz”.

Um outro fator que permeou a relacdo pesquisadora-criancas foi a barriga gravida de seis meses da
pesquisadora no inicio da pesquisa. O que, além de chamar muito a atencdo e despertar a curiosidade das
criangas, foi no final das contas uma mediacdo facilitadora no estabelecimento de um elo de proximidade junto
a elas, ja que elas se mostraram bastante interessadas e afeicoadas em saberem que havia ali, dentro de uma
barriga, uma crianca tal como elas. Recorrentemente, levantavam questdes sobre esse fato, perguntando sobre o
“sexo0” da crianca, dizendo que se fosse menina seria de um jeito, se fosse menino de outro, que era melhor ser
assim ou assado, se ele ou ela ja tinha nome, se ja tinha quarto, roupinha, onde iria nascer, se seriam gémeos,
entre outras questoes. Nestas conversas informais, percebemos uma torcida das meninas para que fosse menina,
entre as justificativas sobressaiam as do tipo “porque € mais bonitinha”, “pode p6r lacinho e enfeitar”. Quando
surpreendidas com o fato de ser um menino, elas lamentavam, porém procuravam me consolar com afirmagdes
como: “vocé vai poder enfeitd-lo de azul”, “vou comprar uma bolinha para dar de presente para ele” ou “o
proximo filho vai ser uma menina”. J4 os meninos demonstravam um pouco menos interesse: apesar de
perceber a mesma curiosidade, ndo contemplavam tanto a barriga quanto elas. Normalmente quando se
referiam a gravidez da pesquisadora era para relaciond-la a alguma outra situacdo semelhante que tivessem
vivenciado, muitas vezes remetendo a alguém que conhecessem também gravida ou contando casos de situacao
semelhante que conheciam. Enfim, nos chamou a atencdo a excitacdo que essa condi¢do despertou na turma
relacionada sobretudo aos seguintes motivos: pela chegada de uma crianca por quem elas sentiam uma forte
identificacdo, pela imagem maternal da pesquisadora e, finalmente, pela expectativa de ser uma menina ou um
menino, devido as implicagdes que isso teria em um ou noutro caso. Assim, as meninas se mostravam mais
interessadas pelo assunto da gravidez mais pela proximidade que culturalmente estabeleciam com tal evento
social, a maternidade, devido sobretudo a seus repertdrios de suas brincadeiras de bonecas, onde simulagdes de
cuidados de bebé ainda continuavam aparecendo como uma temadtica bastante recorrente neste grupo, conforme
observado nos momentos livres e nos intervalos.

Outro dado que provocou um certo desconforto, tratando-se das diferencas de género, esteve relacionado
ao fato no pedido de autorizagdo (ver apéndice: protocolo de pesquisa 6) encaminhado para os pais e
responsdveis constar como temdtica de pesquisa “as representagdes das personagens femininas de desenho
animado”. Sobretudo, os pais dos meninos indagaram a professora responsdvel quanto ao conteddo que seria
trabalhado, com receio de que fossem desenvolvidos “assuntos de meninas” com seus filhos. A maior
preocupacdo, segundo relato da professora, era de que seus filhos homens tivessem que representar personagens
femininas, o que supostamente poderia pdr em risco suas masculinidades. Aqui entram em cena as praticas
regulatérias de género que, além de oporem masculino e feminino, atribuindo diferencas arbitrariamente

impostas sobre seus corpos sexuados (BUTLER, 2003), supondo que héd todo um investimento calcado na
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concretizagdo bem sucedida da agéncia masculina para que os meninos se tornem homens, de modo que nio
seja ameacado por priticas que remetam a passividade feminina com risco de ferir ou atrapalhar essa
construcdo (ORTNER, 2007).

Esse caso € muito revelador a despeito das expectativas sociais perante oS meninos, em que
determinados aspectos devem ser reforcados e vigiados, com risco de abalar a construcdo identitiria masculina.
Além disso, aqui sdo evocados aspectos referentes ao imbricamento entre as no¢des de infincia tomada
predominantemente como etapa da vida rumo a vida adulta e as de género, apresentando-se como dois
caminhos normativos diferentes em relacdo a formacdo masculina e feminina. Também foi explicitada a
vigilancia da adulta em relacdo a essa construgao, no sentido de que cabe a ele/a o dever de orientar meninos e
meninas dentro do padrdo heteronormativo definido pelas marcas de género de seus corpos. Do ponto de vista
de seu meio social, desde pequena a crianga é obrigada, com risco de ser gravemente punida com insultos e
humilhagdes, a seguir determinados padrdes de género, o que talvez explique por que hd uma distin¢do tao
marcante entre os grupos de meninos e de meninas, sobretudo numa escola de tipo tradicional.

Como de habito, nos intervalos ou quando solicitadas a se organizarem em grupos ou duplas, as criangas
tendiam a procurar parcerias de mesmo gé€nero. Havia uma nitida separacdo entre os meninos e as meninas, o
que acabava por determinar caracteristicas opostas de tipo discriminatdri, como na situagdo a seguir, ocorrida

no recreio, em que um menino da mesma turma solicitava participar da brincadeira de amarelinha das meninas:

Menina: Ah, ndo... Vocé ndo! Vocé vai atrapalhar!

Menino: Ndo vou ndo... € s6 jogar a pedrinha assim, 6 (em tom de ironia, como que ridicularizando a
brincadeira apontada como de menina)

Menina: Assim, ndo, para!

Menina 2: O, professora, olha ele aqui atrapalhando!

Menino: Por qué? Eu s6 quero brincar com voceés!

Menina 2 Por que vocé ndo vai de brincar de brincadeira de menino? Para!

Nesta ocasido, uma das meninas solicita auxilio da “professora”, no caso a pessoa adulta que estava ali
mais proxima, se referindo a pesquisadora. Simbolizando uma figura de autoridade, era a unica que poderia
impedir a intervengdo “mal-vinda” do menino que, nas entrelinhas dessa fala, ndo possuiria os requisitos para
brincar com elas e, como “presumido”, estava ali para atrapalhar, portanto deveria ser encaminhado a se juntar
as brincadeiras de seus pares meninos. Neste caso, tanto a intervencao do garoto quanto o impedimento de sua
participacdo nas “brincadeiras das meninas” caracterizou-se como uma atitude diriamos que esperada dentro
dos padrdes de performatividade'** de género. Constatamos que o préprio conflito revelou-se nesta situagio

como um evento dentro das préticas da acdo discursiva e opositiva de constituicdo e auto-afirmacdo das

1337 fil 6sofa feminista Butler (1993) afirma que a performatividade consolida-se através constituicao discursiva que se inscreve materialmente sobre
os corpos. Desse modo, ndo haveria anterioridade do sujeito, seria no processo social, na performatividade que o sujeito de constitui. Os gestos, vistos
como comandos, sdo repetidos de diversas maneiras e é neste processo de repeti¢do que gradativamente vao aparecendo os ruidos das diferengas.
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diferencas entre meninos e meninas (BUTLER, s/d). Desse ponto de vista, o menino, ali ao lado das garotas,
ndo poderia se sujeitar a brincar como uma menina e por mais que tivesse curiosidade ou mesmo vontade de
socializar-se com elas isso poderia ser “mal-visto” s Nao caberia a um garoto comportar-se 'adequadamente’
como uma delas, pois espera-se que ele, dentro dos padrdes de “normalidade masculina”, apresente outro tipo
de comportamento, aqui retratado como mais agressivo e irénico.

Esta situacdo observada na escola ndo pode ser generalizada, visto que além de se tratar de uma situagao
isolada, ela configura-se como uma dado expressivo das diferencas de género calcadas em comportamentos
culturalmente atribuidos e recorrentes deste grupo especifico. Contudo, a participacdo dos meninos nas
brincadeiras femininas é cercada de preconceito por parte delas também, como se sua aproximac¢io masculina
viesse necessariamente acompanhada de sentimentos negativos como escérnio, ironia e importtinio. Vejamos
uma situagcdo oposta, ocorrida na aula de educagao fisica, onde nos momentos finais, o professor “liberou” os
alunos/as para jogarem bola, entretanto nessas condicdes as meninas se sentiram um pouco “deslocadas” ja que
os meninos dominaram a posse da bola, como se fosse algo ja naturalmente determinado. Vejamos uma

discussdo nesse sentido:

Menina: Eu e a minha amiga, a gente quer jogar futebol também.

Menino: Mas vocés vao se machucar, a gente vai chutar bem forte.

Menina: Ah! Mas a gente também sabe chutar forte

Menino 2: Pde elas no gol

Menina: daqui a bola, 6

Menino: Nao, entdo vocés vao 1d no gol! (segurando a bola debaixo do braco, como quem tem o controle
da situac@o)

Menina 2: Assim eu ndo quero jogar, vamos ali com as meninas.

Menina: Eu sei sim, daqui a bola!

Menino: entdo vocé vai 14 perto do gol, vocés t€ém que fazer gol neste lado.

Menina: Vem, vamos jogar!

O que salta aos olhos neste didlogo € o fato de o futebol aparecer de modo instituido e naturalizado como
uma atividade do dominio masculino, na direcio de algo observado em muitas pesquisas que revelam que
“gostar de futebol é considerado quase uma 'obrigagdo' para qualquer garoto 'normal’ e 'sadio” (Louro, 1997, p.
75). Sendo assim, as meninas precisariam de “permissao” para poder participar, por mais que relutassem em
aceitar essa imposicdo defendendo que jogavam bola tdo bem (chute forte) quanto eles, de modo que
precisaram investir todo um empreendimento performdtico e discursivo a favor de uma situacdo em que
apareciam ja, desde o inicio, de forma desprivilegiada. Diferentemente dos meninos, elas procuraram adentrar
uma situacdo reconhecida como masculina, através de uma estratégia de convencimento que envolvia uma

postura considerada mais branda e pacifica que a do menino, em situacdo inversa. No exemplo anterior
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constatamos uma atitude um tanto invasiva e de menosprezo do garoto frente a brincadeira delas.Em relagdo a
essas atividades de fronteiras, definidas por Barrie Thorne (apud LOURO, 1997) como interagdes que invadem

as fronteiras de género, ou seja, o contato com o outro, a pesquisadora afirma que
tanto pode abalar e reduzir o sentido da diferenga como pode, ao contrério, fortalecer as
distin¢des e os limites. [...] No terreno das relacdes de género, é possivel observar muitas
vezes essa caracteristica fragil ou frouxa, que permite, aqueles/as que se véem
questionados numa situacdo de contato ou cruzamento das fronteiras, o uso da
justificativa: 'nés s6 estdvamos brincando' (idem, p.79)

Essas situagdes foram ressaltadas para ilustrar a separacdo entre os grupos de meninos e de meninas a
qual € estendida para as brincadeiras de herdis e heroinas como veremos, além de serem reforcadas pelas
midias que costumam exaltar produtos segmentados entre esses dois universos como vimos. Wajskop (apud
MUNARIM, 2007, p.153) percebeu em sua pesquisa realizada com meninas em uma pré-escola que elas eram
mais verbais e menos corporais em suas atividades, através de brincadeiras como de casinha, quadrinhas
populares e jogos verbais, demandando gestos compostos pelas maos, enquanto eles brincavam geralmente de
pega-pega, lutinhas de super herdis e personagens de televisdao. Entretanto, Raquel Salgado (2005), em sua
andlise com criangas dessa mesma faixa etdria, notou que as meninas vivenciavam “uma virada” onde o poder e
a participacdo no mundo passam a ser uma busca para ambos os géneros, embora de maneira diferenciada. Ela
menciona como icones desta geracdo de meninas que agrega poder atrelado a conquista, a seducdo e a
meiguice, consideradas tipicas caracteristicas femininas, exemplifica com a cantora Kelly Key e nos desenhos
animados com As Meninas Super Poderosas. Em geral, ela observou nas brincadeiras das meninas, muitas
encenacdes de shows de palco, imitando as cantoras que tanto admiravam e simulando comportamentos como

os incitados por essas figuras, os quais ajudavam a compor suas feminilidades. Em suas observacdes declara

acerca de um caso observado:

Manifestar forcas, ter poder e ser lider ndo anulam a meiguice e a dogura de Patricia. Tal
como As Meninas Super Poderosas, ela lida com os atributos de poder, forca e lideranca a

sua maneira de ser menina, lugar social do qual Patricia em momento algum se afasta.
(SALGADO, 2005, p.221)

Nas atividades livres, além dessa separacdo entre os grupos de meninas e de meninos, também
percebemos uma grande diferenca referente aos contetidos de suas brincadeiras. Apesar de confirmado na
pesquisa exploratéria que ambos, meninos € meninas, assistem aos desenhos animados de herdis e heroinas,
entretanto, da mesma forma que Wajskop, verificamos apenas meninos brincando de super herdis, através de
simulagdes de perseguicdes e lutas. Alids, esta constituia de fato a atividade livre mais recorrente entre eles,
além de trocas de cartas de heréis e brincadeira de bola. As meninas, em sua maioria, costumavam brincar em
dreas mais restritas, ocupando menos espaco, porém faziam uso de uma quantidade maior de brinquedos, como
elastico, bonecas e dlbuns de figurinhas como os das Princesas da Disney e das Rebeldes, entre outros produtos

divulgados pela midia. Levar brinquedos era permitido exclusivamente nas sextas-feiras, no entanto isso ndao
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era muito respeitado, inclusive observamos que mesmo neste dia da semana a quantidade de brinquedos
levados pelas criancas se mantinha na mesma frequéncia que nos outros dias.

Em linhas gerais, diante da observa¢do da maneira como meninos € meninas interagem e distribuem
tarefas entre si em seus momentos livres e de descontrag@o, notamos uma enorme diferenca em relagdo a l6gica
que rege cada desses universos infantis masculinos e femininos, o que faz com que a experiéncia de meninos e
meninas na infincia seja consideravelmente diferente. O que observamos no universo masculino foi uma
exigéncia velada para que o menino se afirme constantemente em direcio a tornar-se “homem de verdade” e
para isso consolida-se como necessdrio um intensivo esforco performadtico, para usar a nog¢ao de Judith Butler.
Nao obstante, para que existam esses homens é porque presume-se o contraponto do “homem fracassado”, cuja
conotacdo ¢é bastante negativa: aquele que ndo consegue atingir sua “masculinidade plena” é tido como fraco,
homossexual em sua forma pejorativa, passivo, etc. Nesta direcdo, a afirmacdo da virilidade deve ser

constantemente afirmada para nfo correr o risco de “regressar”’ a feminilidade, ja aparentemente dada.

5.4 Brincadeira e Imaginacao: Metodologia e Envolvimento — 2a Parte

Apds uma primeira experiéncia calcada na observagdo participante no interior do cotidiano escolar das
criancas da primeira série, partimos para a segunda etapa na qual a pesquisa adota uma postura mais
intervencionista na busca de significados acerca da participa¢do das personagens de desenho animado na vida
dessas criancas. Nosso propdsito aqui consistiu na busca de compreensdo, com base na interacdo, na re-
significacdo e na identificacio, da forma como herdis e heroinas eram vivenciados por meninos € meninas e
para atingir esse objetivo utilizamos de indmeras estratégias metodoldgicas, tomando o lidico como vetor para
o estabelecimento de um contato mais intensivo com as criangas. Essas atividades dirigidas foram realizadas
nas aulas de artes, ocorridas duas vezes na semana, com duracdo de uma hora e esporadicamente em outro
periodo, o da manha, a convite da pesquisadora, no laboratério de artes da propria escola,, em parceria com o
entdo coordenador-professor Marcio.

A fim de estabelecer um vinculo e um frutifero didlogo junto as criangas, uma série de atividades foram
desenvolvidas com o intuito de favorecer o estabelecimento de um ambiente em que as disparidades e
diferencas sociais entre nds, adultos, e elas, criangas, pudessem ao menos ser amenizadas. Na busca por esse
encontro, por essa via ou elo de comunicagdo, o elemento-chave consistiu em propiciar situacdes em que as
criancas pudessem se expressar ‘“a sua maneira”, na forma com que mais se sentissem a vontade a fim de que
seu pensamento e imagina¢do pudesse “fluir ao sabor do vento”. A partir de uma perspectiva sécio-cultural que
procura “estudar a infincia pelos seus proprios méritos” (QVORTRUP, 1999), nossa preocupagdo recaiu sobre
os modos de expressao e suas produgdes culturais, na medida em que a pesquisa teve como preocupacgdo adotar
o ponto de vista das criancgas, isto &, mergulhar e compartilhar de sua cultura.

Enquanto nos capitulos anteriores a atencao recaiu para as produgdes e os discursos sobre as criangas,
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produzidos pelos adultos, neste momento focaremos a crianga falando sobre si mesma e em relacdo com seus
pares, pois ela reformula os significados adquiridos por meio das midias, através de continuos e incessantes
atos de producdo de sentido (HODGE & TRIPP, 1986). Apesar de considerar o cardter intervencionista da
presenca da pesquisadora, ainda assim € possivel desvelar através da interlocu¢do com as criangas, muitos dos
pontos de vista, visdes de mundo, diferencas de género e a presenca das midias e de seus contetidos em suas
falas, em suas representagdes e outros tipos de producio cultural que mesmo impregnadas pelo universo adulto,

revelaram-se também bastante marcadas culturalmente pelo lidico e pela fantasia.

5.4.1 Desenho Animado no Cotidiano Familiar: A Mediaciao Adulta

Muitas pesquisas ja realizadas sobre a relacdo da crianga com o desenho animado (como as de
FERNANDES, 2004, SEITER, 1999, KLINE, 1993), apontam que muitas vezes a preferéncia por determinados
desenhos animados tem a ver com a afirmativa da identidade masculina e feminina, de acordo com
enderecamento a menina ou ao menino. De todo modo, a midia vem cada vez mais, desde a década de 1980
como vimos no capitulo 2, endossando essas diferencas e talvez tenha contribuido enormemente no reforco da
segregacdo entre os géneros, se especializando em temdticas voltadas para eles ou para elas. Nosso
levantamento das preferéncias dos desenhos animados apontam o campedes de audiéncia das meninas As
Meninas Super Poderosas e Trés Espids Demais, e entre 0os meninos constatamos o desenho do Homem Aranha
(ver tabela 1). No entanto, conforme a convivéncia com as criangas, percebemos que tanto eles quanto elas
conheciam razoavelmente os enredos, personagens e narrativas de um e de outro, o que nos faz concluir que
embora ndo assumam declaradamente, tudo indica que elas assistem aos desenhos remetidos ao “gé€nero
oposto”.

No entanto, houve ao mesmo tempo destaque a um desenho referenciado pelos dois grupos: Bob
Esponja. Acreditamos que isto seja resultado de uma tradicio ja instaurada por desenhos com protagonistas
nao-humanos, pequenos e “levados” como seus antecedentes Pica-pau e Pernalonga, cuja admiragdo revela-se
decorrente de caracteristicas como apontadas pelas préprias criangas: ser “engracado”, “divertido”, “sapeca” e
“maluco” (FISCHER, 1993, p.59, PACHECO, 1985). A preferéncia por esse tipo de desenho ndo costuma ser
censurada nem entre meninos nem entre meninas, mesmo ele tendo um protagonista masculino. O mesmo
provavelmente nio aconteceria caso a protagonista fosse feminina, nos baseando na reacdo dos responsaveis
diante da possibilidade de seus filhos apenas participarem da pesquisa tematizada por heroinas j4 citada, com
risco de ferir a masculinidade que estaria - “constantemente necessitando” - de afirmacao no caso dos meninos.

Destacamos portanto a importancia da media¢do adulta, que devido ao seu papel de autoridade e
promulgadora de expectativas quanto a determinados padrdes de conduta e género acaba por contribuir,

restringir e impor opinides e comportamentos considerados adequados para meninos e meninas. No entanto,
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apesar de os responsaveis terem procurado se mostrar conhecedores dos gostos e perfis de seus filhos/as, a
pesquisa revelou que ha disparidades em relacdo a alguns aspectos, como em relacdo as preferéncias pelos
desenhos animados. Através de uma questdo, enviada num questiondrio por meio da agenda das criancas (ver
apéndice; protocolo 4), solicitando que fossem indicados trés entre os desenhos das preferéncias das criangas,
o campedo foi o aclamado Bob Esponja, com a mesma quantidade de onze indica¢des tanto entre as criangas
quanto entre o que os adultos julgavam ser o preferido entre elas, sendo o Unico a aparecer referenciado de
forma equilibrada entre meninos e meninas. Houve somente quatro mengdes pelos pais ou responsdveis a
desenhos de heroinas — somente uma de um/a responsavel por menino — e enquanto que nas indicagdes das
criangas estas apareceram citadas em quinze casos — somente dois por meninos. O que acabou por sinalizar que
os adultos desconheciam, ndo se lembravam ou pouco davam importincia a esses desenhos com protagonistas
femininas, de certo modo um tanto inovadores, como vimos no capitulo anterior.

Os desenhos mais apontados'* entre as preferéncias das criangas foram aqueles exibidos na televisdo
aberta, ressaltando a popularidade que seu alcance ainda estabelecia mesmo com a presenca dos canais pagos,
esses dltimos presentes na metade dos lares pesquisados. Embora a segmentacio tenha se mostrado como
tendéncia, modificando substancialmente a estrutura televisiva em nosso pais, onde a selecdo da audiéncia
passa a conjugar desde a década de 1990 vantagens estratégicas (BOLANO & BARROS, 2005), a televisio
aberta configura-se como predominante na emissao dos programas infantis. A partir dela, assistimos a uma
disseminag@o das imagens ai promovidas para uma multiplicidade de meios e telas. Do ponto de vista dos
desenhos animados, conforme constatamos nessa e a partir de outras pesquisas realizadas em nosso pais,
reiteramos: o0 meio televisivo aberto continua ainda hoje sendo o grande centralizador, devido a sua importancia

na articulacdo publicitdria e mercadolégica.

TABELA 1 - Desenhos preferidos na opinido das criancas e sobre o que os adultos- responsaveis acreditam ser preferidos pelas

criancas.
Desenhos preferidos: questdo mdltipla e livre Indicagdes das criangas Indicagdes das(os) responsaveis
Meninos Meninas Pais de Meninos Pais de Meninas

Bob Esponja (TV Xuxa, Globo e TV paga) 5 6 6 5

Power Ranger (TV Xuxa, Globo) 4 4 2 1
Batman (Bom Dia e Cia, SBT) 2 0 1 0
Homem Aranha (TV Xuxa, Globo) 7 1 6 0

Trés Espias (TV Xuxa, Globo e TV paga) 1 5 0 3
Meninas Super Poderosas (Bom Dia e Cia) 0 6 0 0

O Clube das Winx (Bom Dia e Cia, SBT) 1 3 1 0

Lazy Town (Bom Dia e Cia, SBT) 1 2 0 0
Ursinhos Carinhosos (TV paga 2 1 0 0

Tom & Jerry (Bom Dia e Cia, SBT) 2 0 2 1
Turma do Bairro (TV paga) 2 2 0 0
Avatar (TV Xuxa, Globo) 0 3 1 0
Desenhos de DVD 1 3 0 0

Naio soube responder 0 0 2 3
Outros (somente uma indicagio)* 5 7 11 7

* A grande variedade de citacdes fornecidas pelos (as) responsdveis recaem sobre os nomes dos programas ou canais, como Sitio do Pica-Pau Amarel

134 ~ oA . . . . . . Cx

Houve uma relagdo direta de referéncia aos desenhos exibidos no momento da pesquisa nas falas e brincadeiras das criangas, os quais ndo foram
mais retomados a partir do momento em que foram substituidos, € o caso das séries Beth Atomica e Danny Fanthom, da TV Xuxa, que deixaram de
estar presentes na grade da emissora a partir do més de abril, sendo que a pesquisa se estendeu por durante todo o primeiro semestre de 2007.
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Fizemos um levantamento acerca dos materiais escolares das criancgas, de carater meramente ilustrativo,
a fim de que dai pudéssemos extrair algumas pistas que enriquecessem a pesquisa sobre a relacdo das criancas
com her6is e heroinas de desenho animado. Notou-se que muitos desses objetos eram tematizados por
“marcas” de personagens conhecidas tanto pelos programas infantis quanto por serem exclusivamente temas de
brinquedos, roupas ou outros acessorios, como, no caso dos meninos, os carrinhos da HotWheels, esses
aparecendo em cinco de um total de vinte e nove mochilas. Para as meninas destacamos Moranguinho e Hello
Kitty, ambas totalizando seis. Entretanto, a promocdo dessas marcas eram veiculadas nos intervalos comerciais
dos programas infantis, o que endossa a centralidade da TV para a producdo cultural infantil, mesmo que nao
fossem diretamente exibidos nas narrativas dos desenhos animados. Do total, houveram dezessete referéncias a
desenhos animados exibidos na televisdo, como Homem Aranha (3), Meninas Super Poderosas (2), Piu-Piu (2)
e Batman (2).

Fischer (1993), ao indagar sobre que aspectos seduzem tanto as criangas, percebeu que nao sao somente
as tramas dos desenhos as responsdveis pela constituicdo do significado, mas também uma nova estética
envolvendo o jogo de luzes e cores, os planos, a trilha sonora, o ritmo e a perspectiva da imagem que projeta o
olhar das personagens, as quais inseridas nos contextos cotidianos das criancas despertam sentimentos de
compartilhamento de significados.

Como criangas esses significados culturais oriundos dos conteidos mididticos apresentam uma
conotacao especial. Povoando seus universos imagindrios, os conteidos televisivos ajudam a dar forma a uma
cultura definida como infantil, em contraposi¢do ao universo adulto. Nesse sentido, muitos autores apontam
para o novo lugar da crianca, como produtora de sentidos e saberes, nao mais tad dependente dos mais velhos
como principal fonte de disseminacdo de conhecimentos e significados, conforme nos levam a pensar autores
como Perrotti (1990), Jobim e Souza (2001), Ribes (2002), Salgado (2005) e Corsaro (2005). Por outro lado,
segundo Hodge e Tripp (1986) como uma cultura que aos olhos das criancas se conjuga com uma certa
autonomia, constatamos que a familia, apesar de se sentir impotente, exerce uma importante contribui¢do na
determinag@o dos significados da TV .

Embora haja uma fatia consideravel de adultos que se identificam com as temdticas infantis como vimos,
antes gostariamos de chamar a atencdo para a marginalidade com que esses programas e temadticas sdo, em sua
maioria, desdenhados pelos adultos. No questiondrio aplicado aos pais, constatamos que a maioria deles, isto &,
dezoito de um total de vinte e seis que responderam, afirmaram considerar os desenhos animados “negativos”,
por serem “violentos” (14), “ndo instrutivos” (2) ou “consumistas” (2). No entanto, quando indagados/as se
“gostavam de desenhos animados”, vinte e um responderam que sim, apontando sobretudo aos desenhos
animados que ja eram veiculados na época em que eram criancas como: Tom & Jerry, Pica-Pau, Pernalonga e
Caverna do Dragdo, estes portanto considerados pelos adultos como de melhor qualidade que os desenhos
atuais.

Voltando a sistematizacdo da tabela 1, podemos ver a disparidade revelada pelo fosso entre os mundos
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infantil e adulto. Muitas vezes, os pais ou responsaveis s6 detém conhecimento sobre o que se passa no
imagindrio infantil permeado pelas midias quando acionados para adquirirem produtos e brinquedos dos
desenhos, o que amplia o sentimento negativo em relacdo aos mesmos, vistos como estimuladores do consumo,
como foi apontado por alguns delas/es. Isso também pdde ser comprovado na confusdo existente entre algumas
marcas de brinquedos, como HotWheels, sendo referenciada trés vezes como um desenho animado visto pelas
criangas.

Segundo ainda o questiondrio, no entanto foi verificado que nenhum proibe as criancas de assistirem a
esse tipo de programa. Mesmo assim, quando indagados sobre qual sua opinido a respeito deste género
ficcional, numa formulacdo aberta, houve catorze mencdes a violéncia contra nove que consideraram os
desenhos de hoje bastante educativos. O curioso foi que a critica relacionada aos contetidos violentos —
atribuidos as séries de herdis - recairam em sua maioria sobre 0 que os meninos assistiam, como se as meninas
naturalmente nfo se interessassem ou nao tivessem contato com esse tipo de conteido, mencionado somente
por trés responsaveis nesse grupo.

No geral, podemos afirmar que a familia apresentou um certo desconhecimento daquilo que era assistido
pelas criangas: apesar dos/as responsaveis terem apontado de modo correlato os programas assistidos pelos
filhos, como 7v Xuxa e Bom Dia e Cia, poucos souberam especificar o nome dos desenhos animados, e ainda
menos souberam dizer sobre o que tratavam — salvo o desenho do Bob Esponja - enquanto que nas referéncias
das criangas apareceram mais de catorze mengdes diferentes a desenhos distintos.

Além disso, tanto os adultos quanto as criangas afirmaram, em sua maioria, que assistiam a esses
programas sozinhos ou no méaximo na companhia de outras criancas, geralmente também da familia. A
presenca de adultos no momento em que assistiam aos programas apareceu relacionada somente em casos
esporadicos, consolidando um total de nove ocorréncias. A respeito do didlogo estabelecido com seus filhos ou
dependentes, treze afirmaram conversar sobre os contetidos vistos na televisao, onde se destacaram os assuntos
relacionados a violéncia (7), sexo (2), novela (2) e futebol (2). Chamou a atengdo o fato de sete adultos
afirmarem nunca terem questionado ou se interessado pelos programas vistos pelas criangas.

O fosso entre 0 mundo dos mais velhos e o infantil revela-se com prejuizo para esse segundo grupo, pois
verifica-se que os mais novos acompanham e assistem aos temas considerados adultos. Essa desvalorizacio da
cultura infantil ndo configura-se como algo novo, préprio de nossos tempos, Benjamin (1984) ja apontava, em
seus relatos de infancia vividos no inicio do século XX, em Berlim, para o conceito de experiéncia usado pelos
mais velhos com a conotag@o da sabedoria convertida em superioridade, oriunda do acimulo da experiéncia,
entdo usada para desqualificar a experiéncia infantil. Nessa dire¢do, tudo aquilo que se refere ao universo
infantil € normalmente visto como algo menor, presumivelmente, sem validade e importancia.

A crianca reconhece a marginalidade de seu mundo, cuja validade e afirmagdo perante o quadro mais
geral da sociedade encontra seu lugar pela via do lddico, do imagindrio, da fantasia e do faz-de-conta, onde

muitas vezes os adultos também procurarem reftigio. Como um mundo a parte, de mentirinha, sua verdade e,
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portanto, a identidade que ai pode ser figurada seguem outra l6gica daquela que rege o mundo adulto, racional
e centrado na reflexividade (GIDDENS, 1991, WEBER, 1991). Sua verdade, seu sentido, muitas vezes localiza-
se nas brincadeiras, em seus jogos de realidade, contudo como prética social, encontra-se sujeitos a aprovacao
de seus pares os quais sdo sobretudo orientados pelo fascinio das imagens que tematizam, elementos que no
conjunto irdo compor suas identidades. Sao essas logicas que tém validade para elas, de modo que o que
importa é impressionar aqueles/as que fazem parte de sua comunidade interpretativa, ocasido em que o adulto é

tomado como aquele que ndo sabe, sendo assim invertida a posi¢do dos que sabem e dos que ndo sabem.
[...]Ja crianca precisa dominar as competéncias semiéticas exigidas para se inserir em um
sistema de relagdes sociais e culturais que alicercam a cultura do consumo e a sociedade
da informacdo. Para que isso se cumpra, a crianga, desde muito cedo, precisa agir como
empreendedora, o que significa ter acesso as regras do jogo, domind-las e utilizd-las de
modo competente, em busca de poder. (JOBIM & SOUZA, 2005, p. 6)

Esse fosso entre o adulto e a crianga, por um lado € resultante da tipica postura de falta de interesse
frente aos codigos que regem o universo infantil pelos motivos ja explicitados. Por outro lado, esse imagindrio
serve para reforcar as identidades infantis, como possibilidade de se diferenciarem, vangloriando-se de sua
capacidade de criar e inventar mundos novos, concorrentes € mais atraentes. Para as criancas, seus mundos
imagindrios, sob forte influéncia dos desenhos animados, muitas vezes sdo “levados mais a sério” por elas do
que seus mundos reais. Meninos e meninas utilizam os emblemas infantis em seus objetos e vestimentas como
simbolos de suas “identidades imagindrias”, porém bastante validas no interior de seus meios sociais.

Por isso, vemos a brincadeira como lugar estratégico para apreendermos o imagindrio infantil. A cultura
Iidica € entendida como um conjunto de regras e significagdes proprias de um jogo, no qual o jogador adquire
e domina seu contexto.

A cultura lidica produz uma realidade diferente daquela da vida cotidiana. Ndo é um
bloco monolitico mas um conjunto vivo, e diversifica-se segundo critérios de acordo com
a cultura em que a crianga estd inserida, em fung@o dos habitos de jogo, dos individuos e
dos grupos, dos meios sociais, da idade, do sexo e também das condigdes climaticas
espaciais. [...]JA cultura lidica também € produzida por um duplo movimento, interno e
externo. A crianga constréi sua cultura brincando, e o conjunto de suas experiéncias

Iudicas vao-se acumulando, constituindo sua cultura lidica (FANTIN, 2000, p. 38)

As regras desse jogo particular sdo ditadas pelo mundo das midias, principalmente dos desenhos
animados, os quais, devido ao seu cardter de consumo tendem a primar pelo maior envolvimento de seus
consumidores, desenvolvendo estratégias que incitam a colecdo de seus produtos. Pokémon, Yu-Gi-Oh, Barbie e
Poénei constituem linhas que promovem o/a colecionador/a a fa. Nesse sentido, queremos exaltar o papel da
l6gica de consumo no interior da cultura lidica infantil, sendo atravessada pelas midias. Apesar de esse ser um
mundo reconhecido pelo seu aspecto de irrealidade, nos arriscamos até a atribuir o cariter de liminaridade,
devido ao fato das regras que regem o mundo real serem suspensas em prol de uma outra légica ligada a

elementos fantdsticos, criaturas irreais e poderes especiais. Nossa atengcdo recai aqui na maneira como 0s
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mundos das personagens de desenho animado participam nos cotidianos e nas identidades infantis. No tocante
a essa relacdo entre cultura infantil e midia, retomamos as conclusdes de Salgado (2005) referentes & maneira

como herdis e heroinas de desenho animado sdo vivenciados cotidianamente pelas criancgas:
Treinos, competéncias, expertises, sabedoria, autonomia e empreendimento sdo
ingredientes indispensdveis para a composicdo de um her6i, ainda crianga, nos cartoons,
mangds, animes e na vida. Cada vez mais proximas e semelhantes, as criancas do mundo
real aprendem com as do mundo midiético que, para ser herdi, ndo é necessdrio ter sido
agraciado desde o nascimento, por poderes sobrenaturais ou mdgicos. Tornar-se her6i
significa por em prética um poder que ndo mais advém de uma varinha de condio ou de
um planeta iluminado por criptonitas, mas assume um cardter pragmatico, cujos efeitos

praticos concretizam-se mediante atitudes que expressam obstinacdo e esforco proprio. (p.
232)

A identificagdo com essas personagens parece tornar-se mais “real” a partir do momento em que
propiciado as criangas vivenciarem elementos desses mundos, ainda que em forma de brinquedos e produtos,
de maneira que estes ajudam a compor suas identidades reais. Esses universos ficticios, como parte de uma
cultura infantil compartilhada e seguindo critérios de cardter subjetivo como empatia, sedu¢do e admiracdo, sao
muitas vezes encarados pelas criancas como parte constitutiva em pé de igualdade com outros aspectos
relacionados a suas identidades reais, como de estudante, filho/a e crianca. Isto é, a cultura infantil € povoada
pelas imagens dos desenhos que acabam por atravessar suas subjetividades nas mais diversas situacdes

cotidianas, muitas vezes sendo o vetor para a constru¢ao de sentidos para suas praticas cotidianas.

5.4.2 Habitos Televisivos e Desenho Animado

Apés o levantamento geral das preferéncias infantis, foi realizada uma entrevista dirigida com as trinta
criangas da primeira série do EDA (Escola de Aplicacdo do Instituto) onde foram indagadas a respeito dos
programas que mais gostavam de ver na televisdo. Das respostas que poderiam ser midltiplas, vinte e duas
criangas das trinta criangas citaram o desenho animado entre suas preferéncias e 9 apontaram o programa da
TV Xuxa que também continha como principal atrativo de sua grade esse mesmo género narrativo. Esse dado
parece indicar a presenca marcante da apresentadora. Embora bastante assistido também, devido as citacdes aos
desenhos que eram af exibidos, o programa do SBT foi lembrado mais pelos desenhos animados de sua grade
do que por seus apresentadores, Yudi e Priscilla, duas criancas com cerca de dez anos de idade. No quadro
geral, o campedo de preferéncias constituiu realmente o género desenho animado e em terceiro lugar
apareceram as novelas, com sete indicagdes, assistidas na companhia dos familiares a noite. Isso nos leva a
pensar que quando as criangas constataram a autonomia para escolher liviemente ao que queriam assistir, o
desenho parece predominar, sendo a telenovela ou outros programas vistos na companhia de adultos.

Dada a autonomia de escolha dos programas assistidos, a pesquisa revelou ainda que nove meninos
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possuiam uma televisdo para seu uso exclusivo, o que néo foi verificado nenhuma vez com as meninas. Outro
dado demonstra que apenas seis criancas brincavam habitualmente sozinhas, verificou-se que a maior parte
convivia cotidianamente com irmaos, parentes ou amigos do bairro, revelando um forte indicativo de que além
de terem companhia para assistirem aos seus programas preferidos, podiam contar com parcerias também para
suas brincadeiras.

Entre os programas favoritos citados pelas criancas, também referenciados nesta mesma entrevista,
destacaram-se: a novela (7) e filmes (4). As outras mengdes foram bem variadas, como futebol (1), Jornal
Nacional (1), programas humoristicos (2), etc. Dentre os canais televisivos que se destacaram no imagindrio
dessas criangas, o campedo em referéncias foi a rede Globo (12), a Unica a ser lembrada mais pelo nome do que
pelo nimero de seu canal. O SBT, apesar de ser lembrado por seus desenhos exibidos, teve seu nome
pronunciado apenas quatro vezes, duas pela sigla e duas pela meng@o ao canal “6”. As criangas referiram-se em
sua maioria para os nimeros em que acessavam essas emissoras, como canal “2” (1), canal “4” - Record(6),
canal “45” (3), canal “44” (2) etc. Isso levantou a questao do uso do controle remoto pelas criangas, sinalizando
que elas mudam de canal de acordo com critérios bem-definidos dado o dominio do fluxo das programacdes
que mais gostavam de assistir. Nesse sentido, elas tendem a manipular o controle remoto com muita
propriedade, de modo a exercerem o controle sobre o fluxo da narrativa da TV, mudando de canal de acordo
com aquilo com que mais lhe atraia construindo sua prépria narrativa através dessa interacdo. Esse constitui um
reflexo das mudancgas na organizacio de nosso cotidiano desencadeadas pelas tecnologias nas ultimas décadas,
onde o meio televisivo € um dos que mais tem se destacado no contexto cotidiano da maioria dos lares de nosso
pais. (MARTIN-BARBERO, 2001, OROZCO, 2001).

Em relacdo a TV por assinatura, tanto as informacdes fornecidas pelos pais (14) quanto aquelas das
criancas (13) praticamente coincidiram. Um nimero bastante razodvel, levando-se em conta que a escola
costuma atender criancas de baixa renda, de modo que esses dados nos surpreenderam. Nao obstante, ainda que
cerca de metade dos lares desfrutem de um leque de opcdes maior, nesse sentido, verificamos nas falas de
ambos os grupos, a preferéncia pelos programas da TV aberta, sobretudo os desenhos animados, mesmo entre
essas criancas com acesso a canais como Cartoon, Nick e Boomerang, especializados na exibi¢do de programas
infantis.

A prética de assistir a televisdo apareceu entre as principais atividades das criangas no dia-a-dia.
Indagadas sobre o que costumavam fazer em seu cotidiano, todas elas incluiram assistir aos desenhos na parte
da manha, onde predominaram os principais canais da TV aberta, Globo e SBT, com sua programacio infantil.
Como j4 assinalado, disseram costumar ver sozinhas ou no maximo na companhia de outras criancas. Além
disso, os dominios da TV, como vimos, vao além de sua exibi¢do, promovendo mercadorias e produtos entre as
criangas, os quais foram levantados, através da questdo “O que € que vocé tem em sua casa que vocé€ mais
gosta?”’. As criangas mencionaram em sua maioria brinquedos, objetos e artigos de vestudrio, principalmente

ténis e, entre suas respostas as referéncias a desenhos que foram mais mencionados se seguem: entre OS
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meninos produtos da linha Batman (4), Homem Aranha (5) e Super Homem (4) e entre as meninas foram Hello
Kitty (7), Meninas Super Poderosas (4) e Barbie (4). Entre as vinte e trés personagens de desenho animado, as
Unicas que foram referidas de forma mista, entre meninos € meninas foram os produtos da linha Bob Esponja (2
meninos e 2 meninas) e Turma da Ménica (2 meninas e 1 menino). Lembramos que o primeiro configura-se

como o desenho de maior audiéncia nos dois grupos (ver tabela 1).

5.4.3 Interacées, Brincadeiras, Uso do Video e Desenho animado

a) Aspectos Gerais

Para verificar o comportamento das criangas frente as representacdes femininas e masculinas em suas
brincadeiras, foram sugeridas atividades em que elas deveriam ora encenar heréis e heroinas para serem
filmados'” ora simplesmente apresentar “programas de TV” de forma livre com bonecos, brinquedos, efc.
Esses exercicios foram desenvolvidos a fim de perceber em seus discursos as nogdes da linguagem audiovisual
e verificar a presenca dessas personagens em suas tramas cotidianas, como importantes diferenciais de género.
Apesar de nem todas as criancas terem aceitado participar, de algumas nao estarem presentes no momento de
sua realizacdo ou se sentirem intimidadas tanto pela presenga da cimera quanto diante da pesquisadora as
imagens registradas revelaram dados oportunos acerca de suas noc¢des sobre as narrativas dirigidas para midias,
no momento em que encarnavam o papel de produtoras e atrizes. Para propiciar um envolvimento ainda maior,
foram colocadas a disposi¢do nas diferentes atividades mascaras, brinquedos, panos, roupas, fantasias, bonecos,
massinhas, material para confec¢ao de cendrios e desenhos.

O que se verificou foi uma diferenca marcante na atuacdo dos meninos em relagdo as meninas e vice-
versa. Baseando-se no cardter qualitativo da pesquisa, foi primeiramente constatada uma tendéncia naturalizada
de separar o grupo entre os géneros tal como observamos em seus cotidianos escolares. Enquanto os grupos de
meninos insistiam em encenagdes de “lutinhas” de super herdis, as meninas incluiam em suas tramas mais
sentimentalismos, como unides e separagdes, licdes de moral, enfim, temdticas mais romantizadas, tendo como
pano de fundo o cendrio doméstico, e ainda demoravam mais para entrarem num acordo junto ao grupo.
Quando estabeleciam uma relacdo mais identificatéria com as personagens colocadas em cena, suas histérias
mais raramente giravam em torno de um conflito central ou de uma acdo, desenrolando-se dentro de uma
ordem externa voltada a atuacdo performdtica das personagens inventadas ou incorporadas. Apareceu uma
resisténcia muito maior por parte das meninas em representar bruxas ou vilas do que entre os meninos, que

necessariamente inclufam um inimigo em suas brincadeiras de herdis. Inclusive, tudo indica que o

135A respeito do uso da camera todo um cuidado foi tomado para sua inserggo, através de um preparo estratégico voltado para que as criangas se
sentissem 0 méximo possivel a vontade e familiarizadas diante do equipamento, com manuseio prévio e pequenas oficinas de filmagens. A
descontragdo surgiu em muitos momentos, apoiada em seu cardter ludico, permitindo que muitas dessas pequenas interlocutoras pudessem se
expressar performaticamente. Apesar da complexidade de seu uso, ndo é o objetivo deste artigo desenvolver reflexdes a fundo a esse respeito, mesmo
reconhecendo que ha uma série de implicagdes desencadeadas pelo seu uso.
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envolvimento subjetivo dos meninos com essas personagens se dé de forma diferente das meninas e eles
normalmente nfo hesitam em trocar os papéis de heréi ou vilao no meio da brincadeira, como veremos a
seguir.

Numa das primeiras atividades, pedimos que as criangas brincassem em grupos organizados por elas
com a condi¢@o de eles serem baseados em histérias que viam nos desenhos animados. Elas se distribuiram em
cinco grupos, trés entre meninas e dois s6 com meninos. Observou-se que estes normalmente escolhiam os
super her6is famosos, como Batman, Homem-Aranha e Super-Homem e as meninas preferiram em sua maioria
as princesas representadas pelas figuras do Walt Disney, como Pequena-Sereia, Branca de Neve e Bela
Adormecida, ou optavam em ser a Barbie, encontrada em desenho animado em versdes de princesa ou fada.
Neste registro as super-heroinas foram mencionadas somente uma vez pelo grupo das meninas, com As Trés
Espids Demais.

Neste e nos demais exercicios, bastante recorrente também foi uma situacdo: antes de “estar valendo”, ou
seja, nos momentos que antecediam a brincadeira entre as criancas, em sua fase de preparo, acordo e atribui¢do
de papéis, os meninos costumavam desenvolver discursivamente toda uma trama complexa, cheia de
perseguicdes, estratégias de acdo, poderes, golpes, fugas, vinganca, esconderijos, entre outros elementos,
inventados coletivamente e bastante inspirados nas séries vistas nas midias. Entretanto, em seu desenrolar,
notava-se simulacdes de luta aparentemente cadticas, com socos, pontapés e tiros, além da presenca marcante
dos efeitos onomatopéicos de cada acdo o que para um olhar desatento parececia acontecer de forma
desordenada e improvisada. Na verdade foi constatado que esssas praticas apareciam envoltas de significados
para eles, de forma mais ou menos consensual e dentro do esperado nas brincadeiras. Tal complexidade
narrativa é similar & que pode ser observada nos desenhos animados de super herdis, sobretudo, nos japoneses,
onde a velocidade, a rdpida mudanga de planos, a acdo, as cores e luzes criam esse efeito “psicodélico” ao
estilo video-clipe.

Preocupada com as referéncias que recaiam sobre as imagens dos her6is e das heroinas, foram compostos
os seguintes quadros gerais, lembrando que as escolhas foram mudltiplas e baseando-se em cinco diferentes
atividades desenvolvidas, assinaladas no quadro. Primeiramente, foram mencionados os seguintes herdis

masculinos:
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TABELA 2 - Indicacdes de heréis de desenho animado

HEROIS Entrevistas Indicados adultos  Filmagem livre Filmagem herdis Atividade mascaras

Meninos meninas Meninos Meninas meninos meninas meninos meninas meninos meninas

HomemAranha 10 5 9 0 1 0 1 0 5 0
Super-Homem 8 3 5 0 0 0 1 0 2 0
Batman 10 10 5 0 1 0 0 0 4 0
Power Ranger 3 2 0 0 2 0 2 0 - -
Homem Flecha 5 0 0 0 0 0 0 0 1 -
Avatar 0 3 0 0 0 0 0 0 - -
Lanterna Verde 1 0 0 0 0 0 0 0 - -
Japonés (anime) 0 0 2 2 1 0 2 0 - -
Outros 2 2 0 1 0 0 3 0 1 0
Inventados - - - - 4 2 - - - -
TOTAL 39 25 21 3 9 2 9 0 13 0

Na tentativa de quantificar essas referéncias, as quais apareceram muitas vezes nas brincadeiras das
criangas de forma bastante adaptada e modificada, revelou-se uma preocupacio em pontuar a relevincia dessas
personagens em seus imagindrios, os quais ao constituirem seus repertérios, acabaram servindo de base para
suas leituras de mundo e, consequentemente, fornecendo fortes elementos identitdrios, com destaque para
aqueles definidores de género. Segundo Morin (1972), € através das “trocas mentais de projecado e identificacao
polarizadas nos simbolos, mitos e imagens da cultura como nas personalidades miticas ou reais que encarnam
os valores”(p. 17) e que a cultura enquanto um corpo complexo de normas, simbolos, mitos e imagens
participam da vida do individuo, em sua intimidade, estruturando seus instintos e orientando suas emogdes.

Neste sentido, percebeu-se que no caso dos meninos incorporar imaginariamente essas personagens
her6is remetia-lhes a uma outra forma de vivenciarem sua subjetividade, marcada pelo lidico, no sentido de
jogo de que fala Huizinga (1996). O famoso trio: Homem-Aranha, Super-Homem e Batman constituiu presenca
marcante. Na atividade de filmagem, estes foram bastante vivenciados em suas brincadeiras, onde todos os
meninos tinham consensualmente conhecimento sobre suas caracteristicas € universos, embora nio resistissem
em inovar, re-inventar e adaptar de acordo com seus gostos. Pode-se afirmar que o grau de importancia dos trés
é semelhante, talvez devido ao peso que esses definitivamente estabeleceram no imagindrio da cultura de
massa, desde os quadrinhos da década de 1940 (GUEDES, 2004).

Esse mesmo consenso ndo foi observado no caso das referéncias as heroinas. Sua visibilidade ainda é
bem menor, até mesmo os pais tiveram muita dificuldade em lembrar-se delas — muitos deixaram essa questdo
em branco. Ao serem solicitados/as a elencé-las, frequentemente o primeiro mecanismo da memoéria acionado
era a tentativa de identificar a variante feminina para os super herdis ja consagrados. Por esse motivo as mais
citadas foram aquelas que aparecem nos mesmos desenhos animados dos herdis famosos: Mulher-Gato
(Batman), Mulher-Gavido (Liga da Justica) e Mulher-Maravilha. Esta tltima foi a mais referenciada, mas nao

considerada para a andlise mais minuciosa devido ao fato de seu desenho nao ser exibido na televisao aberta no
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momento desta pesquisa’, o mesmo ocorre com a Mulher-Gavido. Apesar de serem mencionadas pelas
criancas, elas ndo apareciam com a mesma frequéncia em suas brincadeiras, onde sdo destacadas as super-
heroinas dos desenhos atuais sublinhados. Vale reitarar que nas atividades livres, as princesas ganhavam em
expressividade e preferéncia. Mesmo quando as meninas brincam de heroinas, elas ndo praticavam as mesmas
“lutinhas” que os meninos, normalmente elas exaltavam os poderes de “voar” e “soltar raios” e nao simulavam

os mesmos efeitos sonoros que eles.

TABELA 3 - Indicacoes de Heroinas de desenho animado

HEROINAS Entrevistas Indicados Adultos  Filmagem livre Filmagem herdis Teatro méscaras
meninos meninas Meninos meninas meninos meninas meninos meninas Meninos meninas
Mulher-Maravilha 7 3 5 2 1 1 1 1 0 1
SuperPoderosas 8 6 5 4 0 1 1 3 0 2
Trés Espias 1 8 4 2 0 1 1 2 - -
Winx 1 2 0 1 0 2 0 1 - -
Mulher-Gato 4 1 5 0 0 0 0 0 - -
Mulher-Gavido 8 4 0 0 0 0 2 0 - -
Princesas e fadas 0 4 0 2 0 6 0 0 0 9
Japonés (anime) 0 1 0 0 0 0 1 0 - -
Outras 3 3 0 0 0 0 0 0 0 1
Inventadas - - - - 2 2 - -
TOTAL 32 32 19 11 3 13 6 7 0 13

Embora a pesquisa junto as criangas tenha mostrado que as meninas brinquem mais de princesas ou de
“casinha”, as heroifnas apareceram bastante presentes em seus imaginarios. Como a representacdo das
protagonistas é bem variada e miiltipla, entre fadas, princesas, super-heroinas, feiticeiras e espids, os modelos
identitdrios mostraram-se bastante dispersos. As criancgas costumam gostar de “brincar” com estes referenciais,
construindo e desconstruindo identidades em suas brincadeiras conforme Hall assinalou a despeito das
identidades multiplas e fragmentadas: “a medida em que os sistemas de significag¢@o e representacao cultural se
multiplicam, somos confrontados por uma multiplicidade desconcertante e cambiante de identidades possiveis,
com cada uma das quais poderiamos nos identificar — a0 menos temporiamente” (2000, p. 13). Este fato foi
observado mais entre as meninas, enquanto 0os meninos parecem seguir modelos mais fixos de herdis.

A seguir gostariamos de esmiucar um pouco mais nosso procedimento metodoldgico e langar mao de um

olhar para as brechas, rupturas e performances observadas ainda em nossas atividades junto as criangas.

b) Sobre o uso da Camera

A utilizacdo da camera filmadora mediando as atividades desenvolvidas na pesquisa incide sobre dois
importantes pontos: primeiro, a possibilidade de rever o material da pesquisa e, segundo, a interacdo das

criangas diante de uma situagdo de filmagem. Em relacio a esse dltimo, mesmo esse procedimento ndo estando

136N SBT, ela aparece nos episadios de A Liga da Justica, mas como dividem cena quatro diferentes herdis, optamos em privilegiar as outras
personagens protagonistas.
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associado a nenhum projeto de formacgdo voltado a decodificagdo critica ou contemplativa da imagem, a
filmagem e a gravacdo neste contexto serviram para endossar a metodologia empregada, a partir do momento
em que, sendo uma atividade prazerosa para elas, poderia favorecer, em alguns casos, um maior envolvimento e
interesse das criancas. Dentro desse objetivo, buscamos como atividade introdutéria permitir o contato das
criangas com o equipamento, manipular e filmar seus colegas, a fim de que pudesse ser instaurada uma aura
familiar ante a presenca da cAmera . E claro que tudo isso s6 foi realizado apds termos recolhido as
autorizacdes dos pais e dos responsdveis permitindo o uso das imagens para fins de pesquisa. (ver apéndice:
protocolo 6)

Com o foco na imaginagdo das criancas, a utilizacdo de recursos como o uso do video, conjugada a
producdo de desenhos, a dramatizacdo e demais atividades e brincadeiras, consolidou-se de modo bastante
favordvel para o estabelecimento de um vinculo comunicativo com as criangas- interlocutoras. Nesse aspecto
foram viabilizadas situa¢des que implicavam uma maior aproximag¢do com a cultura lddica infantil devido ao
encantamento que o manuseio dessa tecnologia suscitava e, de certa forma, as aproximava do contexto das
midias. Além disso, tal atividade permitiu-lhes experimentar um papel diferente, “do outro lado” da camera,
estando na posi¢ao de produtoras.

Do ponto de vista da antropologia, seguindo a orientacdo de Timothy Asch (s/d) foi realizada antes das
filmagens uma prévia em campo, uma familiarizacio da pesquisadora com as criangas, consolidada na primeira
etapa dessa pesquisa. Somente apds termos estabelecido um lago de empatia e proximidade, introduzimos a
cdmera, que por sinal foi muito bem recebida. Apesar de nosso objetivo em relacdo a producdo dessas imagens
ndo consistir na confec¢do de um filme etnografico, sendo seu uso de cardter meramente ilustrativo, configura-
se como bastante oportuno, ante a metodologia proposta, tecer algumas consideracdes quanto a utilizacio desse
recurso, como um exercicio de reflexividade demandada por seu uso. Uma das importantes contribui¢des desse
equipamento, além do fato de o material servir, em muitos casos, para substituir descri¢des detalhadas, consiste
na possibilidade de rever o trabalho em campo, o qual possibilita observar aspectos antes nido percebidos e
documentar imagens de uma situagio de interagdo social: “para o antrop6logo, o valor do emprego do filme € a
capacidade que as imagens e os sons possuem de evocar sentimentos e idéias esquecidas” (idem, p.93).

Todas as atividades permeadas pela filmagem, além de terem propiciado um ambiente prazeroso,
exaltando seus contornos lidicos em oposi¢ao as atividades sérias da sala de aula, caracterizaram-se também,
do ponto de vista das criangcas, como um ambiente de reflexdo, na medida em que permitiram um
estranhamento do cotidiano, permitindo a elas levarem em conta aspectos referentes a um novo tempo e espago.
Mesmo ndo se consolidando nos moldes da do video documentdrio, algumas implica¢des do uso do video no

interior da estratégia metodoldgica voltada a co-autoria infantil podem ser também consideradas:
Cabe ressaltar que a videogravacdo ndo se caracteriza somente como uma rica fonte de
coleta de dados, mas fundamentalmente como a condi¢@o na qual as criancas poderdo ter
possibilidades efetivas de construir conhecimentos sobre as prdticas sociais e

representacdes, tecidas nas interacdes com a televisdo, expressas na linguagem
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audiovisual. Podemos com isto refletir sobre o estranhamento que o uso do video permite.
Trata-se de um estranhamento que se refere ao distanciamento em relacdo ao que, na

esfera do cotidiano, se torna habito, uma conduta que nao € julgada pelo pensamento
reflexivo. (DUARTE et al, 2002, p.70)

A filmagem, portanto, foi utilizada como mais um recurso dentro da proposta de propiciar um ambiente
favordvel para que as criancas pudessem se expressar o mais a vontade possivel através de uma proposta lidica.
Compreendendo a brincadeira das criangas em seus significados rituais - também podemos levar em conta o
uso das filmagens a partir do que Claudine de France (1998) pondera refirindo-se as andlises dos processos
rituais dentro do trabalho etnografico com documentacdo em video. Em primeiro lugar, a autora chama a
aten¢do para a importancia da escolha metodoldgica que deve ser feita pelo etnélogo-cineasta para 0 momento
da filmagem, a qual ndo deve se caracterizar por uma postura de ingenuidade, chamando a atencdo para que
deve estar atenta as indmeras inter-relacdes manifestas no rito, no caso as brincadeiras, e as interferéncias
ocorridas no préprio processo de filmagem. No entanto, o olhar deve ser direcionado ao que ela denomina
matéria-viva, a qual é feita de ordem e de desordens, de espeticulos e bastidores (p. 131). Aqui o olhar da/o
cineasta-antrop6loga/o deve estar voltado para o jogo das aparéncias e das significagdes visuais presentes em
cada momento: nos gestos, nos preparativos, na teatralidade dos corpos, nos objetos, onde o/a préprio/a
pesquisador/a configura-se como parte desse processo ritual.

Com o foco nas diferengcas de género, nas performances de meninos e meninas e suas leituras e
producgdes de personagens masculinos e femininos, estes constituem os elementos que endossam mais ainda a
complexidade e a riqueza dessa metodologia. Levamos em conta suas acepgdes sobre as personagens femininas
e masculinas e, por fim, suas atuacGes e performances diante da cAmera, pontuando cada um desses aspectos.
Nosso fio condutor consolidou-se na percep¢do de meninos e meninas quanto aos seus heréis, onde o préprio
processo de filmagem configurou-se também como uma importante mediacdo pela maneira como as criancas

S€ expressavam.

¢) Os Desenhos Produzidos Pelas Criancas

Com a preocupacao de lancar mao da percep¢ao das personagens de desenho animado no cotidiano das
criangas, ao invés de questionarmos discursivamente sobre suas preferéncias, como usualmente se faria numa
pesquisa que envolvesse adultos, comecamos, solicitando que as criancas desenhassem numa folha de papel
aquilo que quisessem, ja que tal atividade costuma ser encarada como certo entusiasmo e curiosidade,
possibilitando um ambiente em que as criangas pudessem discorrer de forma lddica e criativa sobre aquilo que
estavam produzindo. A utilizagdo da produgdo de desenhos como metodologia de comunicagdo com a criangas
se justifica pela concepc¢io de que suas producdes configuram-se de forma narrativa e figurativa. Desse modo
tém muito a revelar a partir de um olhar atento e cuidadoso da/o pesquisadora/o, permitindo entrar em

consonancia com seus universos visuais, ja que “os desenhos narram, procuram transmitir uma mensagem.”
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(MEREDIEU, 1999, p. 38). Além do mais, a ampla disseminagio de imagens a partir de uma cultura bastante
atravessada pelo audiovisual, conferiu um tom particular as produgdes infantis, onde percebemos que ‘“no
momento atual, os estudos sobre o desenho beneficiam-se da contribui¢@o [...] da obra de Piaget, e prosseguem
no sentido de uma elucidagdo dos mecanismos da expressdo infantil, expressdo que ndo € mais grifica e
plastica apenas, mas também gestual e musical” (idem, p.2)

Uma vantagem deste recurso € que além de propiciar uma reflexdo em relacdo ao produto final,
permite observar no momento de sua confec¢do as brincadeiras, os didlogos, as trocas efetuadas entre as
criangas, ja que enquanto desenha, a crianca brinca, imagina, inventa, cria e interage, conforme diz Howard
Gardner (1999):

Entre os 5 e os 7 anos, a maioria das criancas na nossa sociedade atinge notavel
expressividade em seus desenhos. [...] Sente-se que a crianca estd falando diretamente
através dos desenhos, que cada linha, contorno e forma transmite tanto sentimentos

interiores quanto temas explicitos nos esforg¢os da crianga pequena para entender o mundo.
(p.117)

Nesta primeira atividade solicitamos que as criancas produzissem um desenho livre, entretanto diante
dos infinddveis questionamentos das criancas sobre o que deveria ser feito, pedimos que discorressem sobre
qualquer assunto de suas preferéncias e que depois aqueles que quisessem poderiam “contar” diante da cAmera
aquilo que haviam produzido. A inteng¢ao aqui consistiu tanto no estabelecimento de um carater desinibidor em
relagdo as produgdes, a fim de deixar bem claro que nossa proposta nao envolvia nenhum critério avaliativo,
aos quais algumas criancas por ventura poderiam estar acostumadas, com vistas a reforcar o tom lddico e livre
dessa e das demais atividades.

O desenho, portanto, que fora uma descoberta do bebé, transforma-se numa brincadeira
prazerosa e depois em um foco de socializa¢do. Tal situag@o se configura especialmente

na cultura escolar, onde ainda prevaleceria, como padrdo do desenho em perspectiva, a
partir do olhar de um ponto de vista inico. (WIGGERS, 2008, p. 85)

Aqui, além da filmagem de suas produ¢des em forma de desenho, houve um encorajamento para que as
criancas manipulassem o equipamento, no caso uma pequena camera filmadora, pela qual uma crianca filmaria
a outra, uma mostraria seu desenho, enquanto a outra filmaria, fazendo perguntas, ao lado da pesquisadora.
Diante da camera as criancas foram encorajadas a explicar o que havia sido produzido, qual a intencdo de fazer
aquele desenho, por que motivo etc. Nesse primeiro contato, apesar de percebermos a euforia das criangas em
saberem que seriam filmadas, muitas delas se sentiram inibidas. Além disso, demonstraram muita inseguranca
e timidez no tanto tocante a0 manuseio quanto a exposicao de suas produgdes, como era esperado para um
primeiro contato. Uma constatacdo importante foi a de que quase ndo apareceram mengdes a desenhos
animados exibidos na televisdo, tampouco a conteiidos mididticos, 0 que nos levou a pensar sobre a suposta
auséncia e invisibilidade desses assuntos nos contextos da sala de aula, j4 que como constatamos na primeira

parte da pesquisa, essas temdticas apareciam bastante presentes sim, mas nos momentos livres das criangas.
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Tlustracdo 1: Desenho produzido por Ana Beatriz

Na mesma linha, uma segunda atividade registrada em video (ver alguns trechos no DVD: lo. tépico
“Desenhando”) proposta na semana seguinte foi distribuir folhas sulfite em branco, divididas com uma linha ao
meio, onde solicitamos que desenhassem de uma lado uma super-heroina e de outro lado um super heréi e
depois, diante da camera ou ndo, descrevessem o que havia sido feito, destacando as semelhancas e as
diferencas entre as figuras. Importante lembrar que as criancas enquanto desenham recriam todo um universo
de fantasia e ao retornarem a ele, constatamos que elas re-inventam e revivem novas aventuras, agregando
novos elementos.. Reunidas em duplas, as criancas automaticamente, como de praxe, procuraram parcerias com
colegas do mesmo género. Quanto a atividade, novamente elas indagaram muito a respeito de que tipo de
desenho poderia ser realizado, com questdes sobre o tipo de herdi, se ele ou ela poderia ser “inventado/a”, se
tinha que ser de “verdade”, se podia ser mais de um/a, se podia ser dois/ua herdis/inas, se podiam desenhar
monstros e inimigos/as etc. Esses questionamentos revelaram a riqueza de seus repertdérios quando se tratava
desse tipo de assunto. Com a preocupacdo de possibilitar que consolida-se um momento lddico, dissemos

simplesmente para que se sentissem o mais a vontade possivel quanto a elaboragdo de seus desenhos.

186



Tlustragdo 2: Desenho produzido por Ariane

Ainda assim, algumas se mostraram muito inseguras de inicio, receosas quanto ao tipo de exigéncia que
depois poderia ser feito pela inspecdo adulta. No entanto logo ao perceberem que se tratava de fato de “um
momento livre”, a turma toda realizou com afinco seus desenhos. Em duplas, constatamos no desenvolvimento
dessa atividade além de uma frutifera interacdo, haja visto que as criancas costumam brincar enquanto
desenham, também uma forte influéncia da produgdo da colega e vice-versa. Constatamos que isso apareceu
com maior frequéncia nas producdes das meninas, em que suas producdes apresentaram profundas
semelhancas entre si, como no exemplo da figura de Ana Betriz (ilustragdo 1) e Ariane (ilustracdo 2) que

dispostas em duplas seguiram os mesmos critérios de representacao.
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Tlustracdo 3: Desenho Produzido por Isadora

Nessa mesma linha, duas meninas, Isadora (ilustragdo 3) e Bianca (ilustracdo 4) atribuiram ao super
her6i e a super-heroina uma representacdo dos adultos ali presentes, o professor e a pesquisadora. Inclusive,
arriscaram escrever ao lado nossos nomes, deixando bem claro aquilo que optaram por representar. Nao
podemos arriscar uma explicagdo precipitada do motivo que levou essas duas meninas a nos representarem, que
pode ser decorrente desde a simples atribuicao de semelhancas genéricas entre a imagem do herdi e da heroina
ao dos adultos, os quais tém poderes, como pode tal iniciativa ter sido desencadeada simplesmente pelo sentido
de aprovacgdo junto a autoridade adulta. Um fator que aqui chama a atengd@o tem a ver com o que Florence de
Meredieu (1999) destaca em relagdo as produgdes das criancas que atingem a idade escolar: “verifica-se quase
sempre uma diminuicdo da producdo gréfica, ja que a escrita — matéria considerada mais séria — passa entao a
ser concorrente do desenho. Inversamente, com a escrita, a crianga descobre novas possibilidades gréficas.
Escrita e desenho podem entdo misturar-se” (p.11). Neste caso, o préposito do uso da escrita no desenho foi
assinalar seus desenhos para que eles pudessem se comunicar por ele mesmos, revelando a compreensdo da
funcdo da escrita. Esse recurso da escrita foi utilizado em niimero de quatro vezes; nesse das meninas que nos
desenharam e em outros dois desenhos, de um menino que assinalou ao lado o nome de Homem-aranha e de

outra garotinha que assinalou Hello Kitty. De todo modo, gostariamos de destacar que, segundo informacdo
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passada pela entdo professora, a turma ainda estava ainda no inicio do processo de alfabetizagao.

Além desse exemplo foram observados nas falas das criancas outros indicativos de rejeicdo das
personagens do gé€nero oposto, presentes nas falas das criancas durante a confec¢do dessas personagens. No
momento em que desenhavam esses/as heréis/inas do outro género, as criangas apresentavam uma postura de
desdém, de pouco interesse e num caso extremo esses/as eram representados/as como inimigos, figuras do mal.
Algumas meninas mencionaram o her6éi masculino como companheiro/namorado da heroina, enquanto que nos

desenhos dos meninos isso ndo foi declarado em nenhum momento.
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Hlustracdo 4: Desenho produzido por Bianca

De olho nas principais caracteristicas atribuidas aos diferenciais de género das personagens, foi feito um

levantamento dos principais elementos nas suas producdes das criancas. Foram tomados vinte e seis desenhos,

quinze realizados por meninos e onze por meninas. Tais dados foram sistematizados da seguinte forma:
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TABELA 4 - Principais caracteristicas fisicas atribuidas aos herois e as heroinas a partir da producao

desenhos pelas crianca

Atributos presentes Heroéis Heroinas
Meninos (15)  Meninas (11) Meninos (15)  Meninas (11)

Capa 13 5 5 6
Asas 1 0 3 0
Possuir tracos de animais 1 2 1 2
Possuir mais de trés poderes 9 4 5 3
Enfeites: flores, raios, estrelas, coracao 2 7 6
Idéia de movimento do desenho 9 2 9 2

Cabelos compridos 0 0 13 9
*Esses dados foram compilados a luz das informacdes obtidas junto as criangas tanto através de suas falas,

quanto pela abservagdo de suas producdes, de modo que ha de se considerar uma certa imprecisao.

Em relacdo aos atributos fisicos distintivos dos herdis, tanto nas producdes dos meninos quanto das
meninas foram destacadas: a presenca de capa com dezoito mengdes e a atribuicdo de mais de trés poderes
diferentes como capacidade de “voar”, “visdo raio x” e extrema forga fisica. Para as heroinas o que mais as
distinguiu foi a presencga de enfeites ou aderegos, cabelos compridos e asas. No tocante ao estilo dos desenhos
dos meninos e das meninas notou-se que eles exploraram muito mais os vazios da folha, brincando mais
ativamente com suas personagens no momento que realizavam a atividade, como no desenho de André
(ilustrag@o 5) e Jodo Victor ( ilustragdo 7), enquanto as meninas insistiam em negociar com suas colegas sobre
o que produziriam. A idéia de conferir movimento as personagens pode ser atribuida ao reflexo de uma cultura
audiovisual infanto-juvenil que apresenta complexos efeitos visuais para potencializar a acdo das personagens,
0 que tem se revelado nos dltimos tempos centrais a narrativa dos desenhos animados, sobretudo aqueles de
aventura, lutas e ac@o. Nesse ramo, destacam-se os desenhos animados japoneses. Podemos agregar a essa
tendéncia, o desenvolvimento da linguagem de video-clipe, bastante incorporada ndo s6 pelo género de
animacfo, mas por um grande nimero de programas que pretendem conotar uma linguagem mais “moderna e
jovem”, como vimos no capitulo dois.

Quando indagadas(os) sobre quem era mais forte ou poderoso/a entre as personagens femininas e
masculinas na opinido das criangas, foi uninime a afirmagdo de ser o heréi, mesmo na opinido das meninas.
Entretanto, algumas delas afirmaram ser a representante feminina, sendo que uma delas equiparou seus poderes
aos dos herdis. Houve uma representacdo, de Alexandre (ilustracio 6), que se consistiu em excecao por ser ele
0 Unico menino a atribuir a sua heroina maiores poderes que o do heréi. Em sua produgdo, ele investiu muito
mais em retratar detalhes dessa personagem, denominada por ele como Mulher-Bomba, cujo aspecto revela
uma riqueza de detalhes e artefatos impregnados em sua vestimenta e disponiveis sobre seu corpo. Como
observado no capitulo anterior, os poderes das heroinas sdo atribuidos em sua maioria a manipulacdo de armas

e artefatos, diferentemente dos herdis que apresentam forca fisica como principal atributo.
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llustracdo 5: produzido por André

No entanto, por mais que as heroinas fossem representadas sobretudo por portarem caracteristicas
comuns ao dos herdis, as criancas atribuiam a elas normalmente algum signo distintivo como marca necessaria
de sua feminilidade. Como podemos observar no desenho de Alexandre (ilustracdo 6), sua heroina, apesar de se
apresentar toda equipada, com calgas, botas e capas, bem como seu herdi, ela exibe (ver ilustracdo) em sua
calca o desenho de flores, como simbologia que sinaliza referentes “femininos”, cuja distingdo, como podemos
observar na tabela, foi recorrente em quase metade das representacdes das heroinas através com elementos
como estrelas, coracdo, raios, etc.

Muito recorrentes também foram as referéncias ao poder de fogo e de dgua e suas variagdes gelo, raio,
laser, como dois possiveis referentes ao tipo de poderes de seus/uas super herdis/inas. Esses elementos
primordiais eram os que definiam, em primeira instdncia, o grau, a forma e o uso dos poderes de suas

personagens.
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Hlustragdo 6: produzido por Alexandre

Além disso, esses mesmos apareceram como tao importantes para a representacdo de seus herdis e
heroinas de modo que eram os que os nomeavam, como ‘“Mulher-fogo”, “Homem-dgua”, “Homem-gelo” e
“Mulher-raio” para citar alguns exemplos. Essas referéncias podem ser atribuidas a caracteristicas similares
presentes nos programas infantis de super herdis exibidos na televisio no momento de realizacdo dessa
pesquisa, como Power Ranger (Globo) e Liga da Justica (SBT). Quando convidadas, diante das cameras, a
discorrerem sobre suas produgdes, as criancas rapidamente também referiam esses elementos como
sinalizadores do tipo de poder que continham suas personagens. Inclusive quando indagavamos sobre qual

her6i tinha mais forga as criangas costumavam atribuir a propriedade de seus elementos:

Isadora: Ele tem poder de agua e ela tem poder de fogo.
Pesquisadora: E quem é mais poderoso ou poderosa? Ele ou ela?

Isadora: Ele, porque ele apaga o fogo.

No entanto, verificamos que nao havia um certo consenso em relacdo ao que seria mais eficaz, d4gua ou

1374

fogo, pois em outros momentos o “fogo” venceria a “dgua”, como no caso a seguir:
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Pesquisadora: Quais sdo os poderes dele?

Luiza: Dele € dgua que ele joga nela. [...]

Pesquisadora: O que ela faz?

Luiza: Ela joga fogo.

Pesquisadora: E o poder dela de fogo? E pra que que ela joga fogo?
Luiza: Pra matar ele.

Pesquisadora: Eles brigam? Eles nao sao amigos?

Luiza: Nio.

Pesquisadora: Quem vocé acha que vai vencer?

Luiza: Ela, por que ela tem fogo.

Nao podemos nesses casos tirar conclusdes imediatas a respeito de critérios mais ou menos fixos sobre
aspectos que de maneira geral definem herdis e heroinas, pois, por mais que nossa preocupagdo recaia na
percepcdo de determinados referentes que possam apontar para diferencas de género, na maneira como
meninos € meninas retratam tais personagens, a partir de uma perspectiva que privilegia a cultura, como espaco
onde se configuram os sentidos sociais, hd determinadas limitagdes em relacdo a pouca experiéncia de vida
dessas criangas, as quais encontram-se em processo de aprendizagem e internalizagdo de uma complexidade de
simbolos disponiveis em seu universo cultural. Muitos autores da drea do desenvolvimento infantil defendem
que o maior desafio da crianca, entre os dois aos sete anos, consiste no amadurecimento de sua capacidade de
usar, manipular, transformar e compreender os simbolos disponiveis em seu meio social (GARDNER, 1999,
p.180-1). Porém, sua manipulacdo criativa, talvez mais livre porque menos contaminada e, consequentemente,
menos limitada por pardmetros ja estabelecidos dentro de uma l6gica e convencao adulta, permite pensar outras
vias possiveis de interpretacdo dos papéis masculinos e femininos sobretudo os remetidos as personagens com
quem estabelecem profundos lacos de empatia e identificagao.

Uma dessas constatagdes tem a ver com a maneira pela qual as criancas encararam essa atividade em
especial. Ao serem solicitadas a desenharem herdis e heroinas numa mesma folha, dividida ao meio, um
representante masculino e outro feminino, a oposicdo explicita ja no enunciado foi recebida pelas criangas de
modo mais igualitdrio do que se pressupinhamos, por mais que meninos e meninas tenham a principio
demonstrado publicamente resisténcia em desenharem personagens do género “oposto” ao seu e o herdi
masculino tenha sido referido como o mais poderoso. Paradoxalmente, em suas produgdes, de um modo geral,
notamos um mesmo tipo de investimento na confec¢io de detalhes, poderes, cendrios e tamanhos, de maneira
que herdis e herofnas se equipararam na maneira como foram representados. Alguns desses desenhos, além da
riqueza de elementos retratados visualmente foram descritos pelas criancas com muita propriedade e
desenvoltura, estando elas de posse de um repertério ja bastante conhecido:

Jodo Victor: (mostrando seu desenho de herdi) Eu desenhei o homem-fogo, ele tem a visdo laser e ele ta
soltando fogo para se proteger do mal, ele ajuda quando tem alguma coisa fazendo mal para as pessoas e

também quando esta destruindo os prédios. (mostrando sua heroina) Ela, Mulher-Gato, tem visdo laser
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também, ela solta garras e ela tem poder do gelo. O gelo protege ela do bem, para ndo deixar o do bem
combater o mal.

Pesquisadora: E quem € do bem?

Jodo Victor: O “do fogo” e essa pequenininha também.

Pesquisadora: E tem outros que sdo do mal?

Jodo Victor: Tem o “Homem-eldstico” que é do mal, tem deixa eu ver... a “mulher-passarinho” que € do

mal(...)

whe VICTOR DA ROCWES TACKOES  Woppo

Hlustragdo 7: Desenho Produzido por Jodo Victor

Tais riqueza e complexidade descritiva das personagens desenhadas (ilustragdo 7) apontam para dois
aspectos: primeiro que Jodo Victor, assim como as outras criancas, parece ja se encontrar bastante
familiarizado com a linguagem visual, narrativa e sonora de suas personagens e segundo, toda a elaboragdo das
caracteristicas fisicas e sobrenaturais das personagens parecem ter sido realizadas no processo criativo
concomitante a confeccdo de seus desenhos. Um outro ponto que nos chama a atencdo em sua fala, também
bastante reincidente, tem a ver com a mistura de elementos e personagens dos desenhos animados com
adaptacdes e re-combinacdes a critério de seu criadores infantis. Aqui revela-se o papel da crianca quando

desenha: ela, inspirada em contetidos e narrativas de suas experiéncias cotidianas, onde a televisdo desfruta de
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um lugar privilegiado, reinventa e rearticula esses elementos a partir de uma atividade marcada pelo carater
lidico e criativo. “A televisdo tornou-se uma fornecedora essencial, sendo exclusiva, dos suportes de
brincadeira, o que s6 pode reforcar sua presenca junto a crianca. Realmente, a crianca ndo se limita a receber
passivamente os contetidos mas reativa-os e se apropria deles através de suas brincadeiras” (BROUGERE,
1995, p. 54).

No quesito de complexidade das narrativas e na descri¢do de seus/uas herdis/inas destacamos as
interlocugdes de duas meninas, Jennifer e Natdlia, reproduzidas a seguir. No entanto, percebemos nitidamente
nesse primeiro caso, que muitos elementos atribuidos as personagens e as suas contextualizacdes narrativas
foram elaboradas no momento em que a pesquisadora indagava interessadamente sobre aquilo que havia sido
produzido, isto é, a imaginagdo ldidica e criativa calcada no suporte de seu desenho ainda continuava viva
mesmo apds o desenhar, podendo até ser re-inventada e re-elaborada sob novos contornos. Como o caso da
atribuicdo dos nomes das personagens ter sido, como sinalizado pelos momentos de pausas, criado no momento
da interlocu¢@o, com base novamente na apropriacdo de herdis/inas ja amplamente conhecidos pelas midias:

Pesquisadora: O que vocé desenhou?

Jennifer: Aqui o super herdi, ele tem dois poderes (apontando para duas pequenas criaturas desenhadas do
mesmo lado da folha que seu her6i)

Pesquisadora: Qual poder?

Jennifer: Da agua e do fogo.

Pesquisadora: Que que ele ta fazendo?

Jennifer: Ele perdeu a forca de voar e perdeu também poder.
Pesquisadora: Por que ele perdeu?

Jennifer: Eles t€m esses trés poderes e esses dois aqui do mal pegaram.
Pesquisadora: Qual é o do mal?

Jennifer: Os trés.

Pesquisadora: Ah! E esse aqui € do bem? E os do mal levaram o poder dele?
Jennifer: E.

Pesquisadora: Qual poder ele tinha?

Jennifer: Agua, fogo e terra.

Pesquisadora: Entdo ele ficou sem nenhum poder?

Jemnifer: E.

Pesquisadora: Entdo ele ficou fraquinho. E como ele chama?

(siléncio)

Pesquisadora: Ele ndo tem nome?

Jennifer: Até que ele tem, o nome dele é... (pausa) Batman.
Pesquisadora: E esse aqui qual é? A super-heroina?

Jennifer: Hum, hum (afirmativamente)

Pesquisadora: Ela ndo tem inimigo?

Jennifer: Néo.

Pesquisadora: Nao? E o que ela faz?
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Jennifer: Ela tinha poder.... (pausa) Por que? Nao, porque ele s6 tinha esses dois. Esse daqui era dela.
Pesquisadora: Ah... e esse pegou o poder dela? E qual era o poder dela?

Jennifer: Fogo.

Pesquisadora: Legal. Ela tem nome?

Jennifer: Tem.

Pesquisadora: Qual é?

Jennifer: (siléncio) Mulher-Gato.

Pesquisadora: Qual é mais forte, o super herdi ou a super-heroina?

Jennifer: Os dois.

Jennifer desenhou trés pequenas criaturas que nao conseguimos definir se eram humandides ou animais,
os quais desde o principio tinham sua funcdo certa ali: eles haviam capturado os poderes de ambos os herdis.
Neste caso temos um exemplo explicito da exterioridade com que o poder é encarado pela grande maioria das
criangas pesquisadas e, sendo objetificado, funciona como algo que pode ser desapropriado. Essa forma de
compreender o poder como algo além das personagens, como algo de que se apropria, caracterizando-se por ser
volatil e almejado pelos inimigos, € endossado pelo fato desses poderes serem atribuidos a elementos reais,
como fogo, dgua, vento, aco.

O desenho de Natélia (ver ilustracdo 8) entre os das meninas foi o que mais de destacou pela idéia de
interacdo, acdo e movimento das personagens, tal qual fizeram a maioria dos meninos. Chamou a atencio além
da complexidade do contexto representado em seu desenho, o fato de a heroina aparecer com uma fungio de
“ajudar” o heroi.

Natélia: Eu desenhei o homem-forte, que ele td segurando uma pedra e ela td ajudando ele.

Pesquisadora: Como € que é?

Natélia: O Homem-forte ta segurando uma pedra e t4 tacando laser para a pedra ficar mais leve que ele.
Pesquisadora: Nossa! Ele é bem forte!

Natilia: E, ela também é a Mulher-Fogo também tira laser para ajudar ele, ela t4 tirando fogo para tacar

nele. Af... ela é a mulher-fogo. (intervencao ao fundo, a voz de um menino: professora, ele me chamou de

veada!)

Na fala da Natdlia constatamos uma certa dificuldade em contextualizar a heroina numa situagao
bastante marcada por representantes masculinos e “fortes” que fazem uso de seus poderes como uma
importante atividade conforme verificamos nas falas e brincadeiras das criancas de uma maneira geral. Nesse
exemplo, isso € evidenciado pela fun¢do de sua heroina, a de “simples ajuda” em relacdo a centralidade da acdo
em torno do her6i masculino. Num espectro mais amplo podemos associar esse papel da super-heroina de
ajudante do heréi o exemplo da mulher que trabalha fora tal como seu companheiro, mas cujo trabalho aparece
como simples contribuicdio no orcamento familiar. Isso, bem como as atividades domésticas serem
culturalmente consideradas como obriga¢des femininas e os homens, no discurso do senso-comum, quando

tomam a iniciativa de desempenhé-las, sdo considerados igualmente “dando uma ajuda”, no entanto hd uma
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enorme diferenca de valor em relagdo a atividade considerada masculina e a outra considerada feminina.

T W R
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Hlustracdo 8: Desenho produzido por Natdlia

Notamos que muitas vezes havia um certo esfor¢co das criangas em atribuir poderes as heroinas, de modo
que muitas vezes dotd-las de poderes consistia numa aparentemente pratica “paradoxal”, na medida em que
parecia ser bastante claro entre as criangas que elas, as herofnas, estavam adentrando um universo consagrado
pelos meninos. Num caso extremo, temos a fala de Ariane que soube com desenvoltura atribuir os nomes a suas
personagens: Batman e Mulher-Eldstica, em que ‘“‘ele tinha poder de fogo, ele ataca os malvados”. Contudo, ao
ser ela indagada sobre os poderes de sua heroina, constamos um extenso siléncio que revelou o estranhamento
provocado pela idéia de a heroina possuir poderes como ele. A heroina aparece representada através de uma
marca distintiva como enfeites e vestido decorado com um coragdo, cujos referenciais talvez sejam
contraditdrios a idéia de forca e poder,sendo estes ttlimos mais relacionados as caracteristicas masculinas.

Os desenhos e depoimentos de Jodo Vitor e Fabiano também vao nesse mesmo sentido. Um deles
simplesmente defende que seu her6i era mais poderoso que sua heroina porque “é mais her6i e consegue
combater o mal”, o outro desenhou seu representante masculino levantando um prédio, coisa que
“supostamente” ndo caberia a uma heroina. Os poderes atribuidos a elas, quando ndo eram os artefatos, eram
de natureza bem distinta dos super herdis, estes dltimos sendo exaltados pela sua forca fisica, como “soltar

raios e ter visao laser”. Apesar de a Mulher-Eldstica ser bastante lembrada, quando indagadas a respeito de
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seus poderes, as criangas ndo mencionaram a capacidade de se esticar ndo foi mencionada nenhuma vez pelas
criangas. Esses pontos nos levam a acreditar que os poderes que as criancas se referiam estavam bastante
associados as habilidades dos super herdis mais conhecidos, entre eles: Super-Homem, Homem-Aranha,
Batman e Mulher-Maravilha, como forga fisica, visdo raio laser, ficar invisivel e voar.

Fatores que nos chamaram a atengdo nesta atividade foram a légica e a coeréncia que as narrativas das
criancas, por mais que representassem muitas vezes uma determinada situa¢do ainda pouco desenvolvida,
tinham implicitamente muito claro os posicionamentos de cada personagem, se eram do bem ou do mal, quais
eram os tipos de poderes que cada um tinha, sobretudo apareceu de forma muito definida e demarcada o género
de cada um deles. Em relagao as diferencas entre as formas de representar dos meninos das meninas, notamos
que os desenhos deles, além de estarem centrados na acdo das personagens, apontavam para a situacdo de
combate, de manifestacdo de poder ou de conflito contra o inimigo, considerado como 0 momento-chave para
definir o papel de seus herdis e heroinas. As meninas investiram mais nas imagens de seus herdis e heroinas,
muitas delas para escapar da imposi¢ao de terem que desenhar tais herdis/inas, desenharam outras personagens
variantes como a gatinha Hello Kitty para ilustrar. Em todo caso, havia um conhecimento e um repertdrio
amplamente conhecido pelas criangas que consistia nos referenciais dos desenhos animados, os quais
revelaram-se como uma importante mediacdo, fornecendo uma légica e coeréncia que tem ajudado a organizar

percepgdes a respeito dos papéis masculino e feminino.

d) Determinando Heroéis e Heroinas

Na atividade anterior, notamos que as criangas se mostraram muito a vontade para falarem dos herdis e
heroinas que haviam criado. Realmente, a pesquisadora, enquanto uma representante adulta, encontrava-se ali
na posicdo de alguém que detinha menos conhecimento que elas numa posi¢do de aprendiz, interessada em
ouvi-las e aprender com elas. Portanto, falar de herdis de programas infantis com as criangas € adentrar seus
dominios, permanecendo o adulto numa posicao desprivilegiada, diante de um assunto de dominio infantil.

Os adultos s@o destituidos de coragem, competéncias e destreza para compreender e lidar
com signos e tecnologias que caracterizam a cultura digital. Suas experiéncias, saberes e
autoridades sdo postos em xeque na relagdo com a crianca. Diante dessas imagens da
infancia e da vida adulta, hierarquia e papéis responsdveis pela delimitacdo das

tradicionais fronteiras entre criancas e adultos sofrem uma drastica inversdo. (SALGADO,
2005, p. 232-3)
Diante desse posicionamento, a proposta seguinte, dando continuidade a percepg¢ao de heréis e heroinas,

consolidou-se numa atividade nas quais meninos e meninas deveriam elencar as caracteristicas das personagens
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de desenho animado que eram exibidas através de figuras e mdscaras ~* de personagens famosas trazidas pela

137Tomamos méscaras como aquilo que soa através, no sentido do antropdlogo Marcel Mauss. Méscara é como per sona, estando na origem da nog&o
de pessoa.
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pesquisadora (trechos das filmagens em DVD no apéndice: tépico “Encenando”). O objetivo foi constatar o
conhecimento que tinham a respeito dos herdis e das heroinas de desenho animado e a maneira como os/as
incorporavam e criavam situacdes imagindrias personificando-as através das mascaras. Dentre essas imagens
haviam disponiveis desde os super her6is mais conhecidos, ja apontados na pesquisa exploratdria, até
princesas, principes dos contos de fadas e outras personagens famosas como Mickey, Pato Donald, Pica-Pau
entre outros.

De uma maneira geral, podemos afirmar que as criancas demonstraram ter maior conhecimento em
relacdo as personagens masculinas, como os super herdis e aquelas dos desenhos animados de amplo sucesso.
Nesse aspecto, os meninos demonstraram maior familiaridade e um conhecimento mais elaborado, atento as
mindcias de suas habilidades e poderes e contextos narrativos. Além disso, muitos deles confundiram as
princesas e as personagens femininas, com excecdo das super-heroinas mais conhecidas como Mulher-
Maravilha. Quanto as Meninas Super Poderosas, estas foram unanimamente reconhecidas, no entanto algumas
criancas, independente do género, demonstraram uma certa dificuldade em apontar os nomes de cada uma
delas, como Docinho, Lindinha ou Florzinha.

No final da atividade, a qual se deu a partir de uma discussdo coletiva, com a turma dividida em trés
grupos, com cerca de dez criancas de cada vez, distribuimos mdscaras de herdis e heroinas, de acordo com as
preferéncias de cada uma, para que elas brincassem livremente.

Entre as mascaras disponiveis”g, os campedes na escolha dos meninos foram: Homem Aranha (5),
Batman (4) e Super Homem (3), nenhum deles optou por personagens como Pato Donald nem pelo Pluto .
Entre as meninas as escolhas foram um pouco mais variada, porém preponderaram as mdscaras de princesas:
Cinderela (4), Branca de Neve (3) e Pequena Sereia (5). Em relacdo as heroinas somente quatro meninas
escolheram a Mulher Maravilha e Meninas Super Poderosas, duas para cada uma dessas. Notamos que as
escolhas das meninas foram mais conflituosas, devido a disputas pelas mesmas madscaras. As meninas
investiam periodos mais longos discutindo quem seria determinada princesa ou quem seria outra personagem.
Além disso, se mostraram mais inseguras e indecisas quanto a propria escolha, levando muito em conta a
influéncia e opinido das coleguinhas. Diante de uma situacdo de conflito, a pesquisadora prop0s que as
criancas pudessem trocar as mdscaras, caso houvesse consenso de ambas as partes.

Esse mal-estar pode ser compreendido a luz do intensivo processo de identificagdo propiciado pelas
mascaras, como forma de portar uma outra identidade que se sobrepde a identidade real. Tal identificagdo é
comprovada na maneira como as criancas se referiam a escolha dessas méscaras: “Eu vou ser ...”, corresponde
ao conceito mais primitivo de identificacdo apontado por Freud (apud JENKS, 2002) que consiste na “escolha
essa na qual procura um objeto a sua imagem e que, como tal, € desejado com uma intensidade comparével
apenas ao seu amor a si proprio” (idem, p.201). Podemos aproximar tal batalha travada no momento da

distribuicdo das mdscaras similar aos mesmos impasses e negociacdes que sdo travados nos cotidianos das

138 Das quarenta e oito mascaras disponiveis haviam: Pluto (3), Meninas Super Poderosas (9), Homem Aranha (10), Margarida (3), Flecha (2), Pequena
Sereia (4), uper Homem (2), Branca de Neve (4), Batman (4), Cinderela (2), Mulher-Maravilha (2), Pato Donald (2), Pluto (2).
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criangas na busca por seu espaco social.

A disparidade em relagdo ao consenso maior dos meninos e a situacdo de conflito das meninas foi
encarada mais por uma questdo de agenciamentos distintos do que por critérios de uma diferenca de grau, isto
é, enquanto as meninas discursivamente procuravam através de certos impasses entrar num consenso sobre
quem mereceria ser “‘a princesa que todas queriam ser”’, os meninos tendiam a investir mais tempo e energia em
seus conflitos imagindrios travados em suas encenagdes de herdis. Esses processos sdo encarados como dramas

sociais da vida cotidiana por constituirem-se em
unidades de sequéncia de acdo que analiticamente podem ser separadas do fluxo continuo
do processo social. Essas unidades sdo marcadas pelas fases de ruptura da ordem normal,
crise, tentativas de compensacdo e resolucao, quando a ruptura € resolvida ou a divisdo do
grupo se torna permanente e reconhecida. A fase de compensagdo, como rito, tem
qualidades liminais. SAo momentos da vida social de negociagdes entre atores que tentam
impor ou convencer os outros de suas visdes ou 'paradigma’. Fazem parte do aspecto
indeterminado e do modo subjuntivo na interagdo humana. A vida social estd em jogo, hd

desejos, esperancas e poderes diferentes; o resultado ndo é determinado. Ha possibilidades
de mudancas. (LANGDON, 1996, p.25)

Como fases de ruptura de uma ordem cotidiana, a distribuicdo de papéis imaginérios € vista pelas
criangas com uma certa seriedade com que encarariam um outro evento social que solicitasse posicionamentos
e afirmacdes de identidade. Nessas circunstancias, as criancas travam complexas batalhas discursivas com
vistas a defender seus pontos de vistas e critérios, de modo que uns sairdo mais bem-sucedidos do que outros.
Entram em jogo aqui, os complexos agenciamentos que circundam os universos das criangas, cujas regras e
l6gicas internas distinguem diametralmente os principios que regem os mundos masculinos e femininos. Hd um
hiato entre esses dois mundos, os quais nés, adultos, vemos simplesmente como brincadeira de menina e/ou
brincadeira de menino. De modo que os meninos definem rapidamente suas personagens se transportando ao
universo imagindrio das narrativas de herdis, onde encontram uma série de elementos para comporem histérias
e cendrios. Com as meninas, seus dramas sociais sdo vividos geralmente nos momentos anteriores a entrada na
narrativa, onde investem performaticamente nas negociagcdes junto as colegas para definirem com maior
exatiddo qual serd a brincadeira a ser desencadeada. Em poucas palavras, o que estamos queremos evidenciar
tem a ver com os modos distintos com que meninos € meninas negociam, falam e agem, o que finalmente
podemos compreender a luz de sua expressio poética”’, que se distingue dos outros modos de fala pelo seu ato
de comunicagdo ser centrado na performance dos sujeitos envolvidos. No geral, o investimento performatico de
meninos € meninas nesse tipo de brincadeira se d4 em momentos distintos.

Nesse sentido, na cultura masculina infantil seus conflitos e dramas sociais sdo vivenciados
principalmente nos contextos imagindrios de suas brincadeiras, onde eles incorporam her6is € monstros e

travam complexas batalhas onde ha toda uma légica proveniente de mundos fantasticos, com a presenca de

139Segundo Langdon (1996), a fung&o poética se distingue pelo modo como ressalta a mesagem e n&o o conteido da mensagem.
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emblemas, insignias e estdgios evolutivos que por serem compartilhados e conhecidos de todos através das
midias, criam as condicdes ideais para que elementos subjetivos sejam elaborados e retrabalhados em seu meio
social. A despeito do papel da televisdo retomemos Brougere (1995): “Basta lembrar um heréi de desenho
animado para que as criangas entrem em pé de igualdade, ajustando seu comportamento ao dos outros a partir
daquilo que conhecem do seriado lembrado. Numa sociedade que fragmenta os contextos culturais, a televisao
oferece uma referéncia comum, um suporte de comunicagdo.” (p.55)

A midia exerce sua importancia lancando em cadeia personagens com quem as criangas possam se
identificar. No entanto, para as meninas a eleicdo e a distribuicdo desses papéis aparecem de forma
aparentemente mais “colada” a suas identidades e cotidianos reais, exigindo reflexdes que pesam sobre suas
préprias inter-relacdes. Na prética, no caso das meninas, os momentos que antecedem a brincadeira, isto é, a
fase de negociagdo e determinagdo sobre quem vai ser o qué, onde e como apresentam uma importancia muitas
vezes maior do que a prépria brincadeira em si. A seguir veremos como isso nos foi revelado na pratica em
nossa pesquisa de campo.

Em linhas gerais, podemos arriscar dizer que a identificacdo dos meninos com seus herdis garantiu-lhes
uma transferéncia direta para seus mundos imagindrios, seus contextos narrativos, de modo que eles
introjetaram em si aquilo que lhes era exterior, experimentando subjetivamente uma outra identidade que lhes
foi sobreposta, vélida ao tempo de duracdo da brincadeira. As meninas o fazem de forma semelhante em seus
momentos lddicos, mas aparentemente ha uma diferenca sutil entre ambos. A identificacdo dos meninos com
suas personagens em suas brincadeiras pareceu mais substancializada, mais fetichizada e mais fixada. Por mais
que houvessem variages em relacio a alguns aspectos como poderes e caracteristicas fisicas, essas adaptacdes
ocorreram mais num sentido de mudanga de estratégia e diferencas de poderes, enquanto as meninas
demonstraram um outro tipo de introspeccdo de suas personagens.

Nesse ponto, o conceito de duplo de Morin (1972b) como uma imagem alienada, um espectro corporal
andlogo ao original humano real, pode ajudar a esclarecer essas nuances. O duplo permite que o sujeito se
reconheca a si mesmo e através de um outro ele mesmo, ao qual podemos associar a fantasia da crianga de se
imaginar outra personagem, ji apontada por Piaget como uma caracteristica habilidade infantil. Pela
imaginacdo infantil, esse “outro” que a crianga vivencia imaginariamente em sua brincadeira, revela uma
estreita relacdo subjetiva com ela, de forma aqui potencializada por sua imersdo subjetiva nessa atividade.
Nesse aspecto, observamos nas situa¢des vividas pelas meninas uma participacdo maior de seus egos num
sentido mais “realista sentimental” e afetivo em oposicao ao extremo do “fetichismo mdgico, em que a imagem
e o objeto identificam-se completamente com o ser real. A participacdo afetiva € como um meio coloidal, no
qual mil particulas magicas encontram-se em suspensio” (PENA-VEGA et al, 2003, p. 96). Isto é, na prética, as
identidades e subjetividades das meninas, pelo proprio teor de suas brincadeiras, baseado em comunhdes,
separacdes e outras habilidades performadticas desse tipo, revelam-se muito presentes e determinantes para o

desenrolar de suas tramas narrativas imagindrias. A seguir veremos alguns exemplos ocorridos na prética de
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campo que remetem a esse quadro.

e) Encenando Herois e Heroinas

Propusemos as criancas que elas, distribuidas livremente em trios ou grupos de quatro, elaborassem um
“teatrinho” ou um “programinha” para serem filmadas (trecho em DVD: tépico “Encenando”). Para isso, elas
poderiam usar as mascaras, que ja haviam sido distribuidas na atividade anterior, a fim de personificarem as
personagens escolhidas. Rapidamente, as criancas se organizaram em grupos ou trios, conforme haviamos
solicitado e a grande maioria se reuniu com colegas do mesmo género.

Elas teriam alguns minutos para pensar na “histéria” que seria em seguida filmada, e aqueles/as que j4 a
tivessem elaborado e entrado num consenso acerca de seu enredo poderiam entdo inscrever-se para serem
filmados. O cardter de improviso foi muito oportuno nesse contexto, na medida em que favoreceu a observacio
da habilidade com que meninos € meninas se organizavam e conseguiam entrar num consenso sobre o
“trabalho” a ser realizado.

Do lado de fora da sala, chamamos os trios ou grupos, um de cada vez para que contassem sobre o que
haviam elaborado e qual papel cada um desempenharia. Dos quatro grupos que destacamos para a andlise,
devido a seu carater representativo, dois eram compostos por meninos, um sé por meninas € um misto. Dois
deles elaboraram um roteiro bem rico e os outros dois tiveram maiores dificuldades, conforme explicitaremos a
seguir.

Num grupo sé de meninos, eles mostraram-se a principio bastante inseguros e ansiosos com as
filmagens. Nos momentos que antecediam seus “teatrinhos” de herdis, pedimos para que eles se apresentassem
e dissessem as personagens que encenariam: André seria o Batman, Joao Victor, o Super Homem e Guilherme
havia escolhido a mascara do Homem Aranha. Notamos que eles ndo haviam elaborado nenhuma histéria
antecipadamente ou entdo por algum motivo ndo tinham conseguido chegar num consenso quanto a uma
histéria que tivesse pelo menos uma certa coeréncia narrativa. Entretanto, um pequeno didlogo se destacou pela

riqueza que suscita acerca de suas acepgdes do cardter lidico da atividade proposta:

Guilherme (H. Aranha): E ele quem comega primeiro (apontando para André)
Pesquisadora: Vocé? Entao comeca, o que vocé vai fazer?

André (Batman): Voar.

Pesquisadora: Entao voa.

Criangas: (Muitos risos)

André (Batman): Ndo tem como. (risos ao fundo) Nao sou de verdade.

Estamos diante de uma situag@o que se caracteriza pelo inesperado, um impasse engendrado pela tensao

entre dois tipos de experiéncia que sdo ali evocados, cujo sentido diibio provocou risos entre as criangas. De um
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lado, a solicitacdo da pesquisadora para que fosse dado inicio as filmagens de seus “herdis”, onde, conforme
presumiamos, predominaria um tipo de expressdo marcada pela arte de encenar.A incorporacdo de identidades
imagindrias, seus herdis, e elementos de faz-de-conta pressupde uma suspensio tempordria de seus papéis de
forma a langar mao para um outro tempo-espaco, num plano imagindrio, porém vivido consensualmente. De
outro lado, a interacdo da pesquisadora com as criangas, sujeitos sobre-marcados pelos seus contextos e
identidades “reais”. Desse modo, no plano do “ordinirio”, como muito bem apontado pelas criancas, voar seria
para “um super her6i de verdade”. Como uma irrup¢do do cotidiano, esse fato reveste o didlogo de uma crise de
comunicagdo provocada pela figura da pesquisadora, uma representante adulta que deveria saber que “criancas
de verdade ndo voam”, mas, mais do que isso, André surpreendemente respondeu como quem fala do outro
lado: “ndo sou [um super heréi] de verdade”. Nesta situacdo especificamente, André antes de se referir a
crianga que era, exaltou aquilo que nfo era, usando a “verdade” como critério para justificar com uma certa
ironia porque ndo poderia voar, apesar de ser de seu conhecimento que remetiamos a uma acdo que deveria
transcorrer no tempo-espago da brincadeira de encenar.

Com o foco na expressdo estética e ndo no sentido literal, o que caracteriza os estudos que debrugam
sobre a performance, André, diante de seus colegas, achou uma brecha numa situagdo ordindria — previamente
planejada — para colocar em xeque o duplo sentido suscitado: como possibilidade de ser ou nio ser crianga, ou
ser ou nao ser herdi. Através da dimensdo da reflexividade, André se coloca do 'lado de fora', onde sua
percepcao acentuada, definida como performatica, o levou a avaliacio e ao comentario da situagao.

No decorrer desta atividade, especialmente no momento da filmagem, enquanto as criangas encenavam
seus herdis, ainda ressoavam muitos risos € uma certa euforia diante daquela situacdo, que desde seu inicio ja
havia sido desconcertada pelo comentdrio de André. Além disso, a presenca da camera e a propria atividade de
encenar, além de ser algo que fugia de seus cotidianos, soava como brincadeira e portanto remetia ao seu
cardter livre. Em seu teatrinho, André, Jodo Victor e Guilherme enquanto Batman, Super-Homem e Homem-
Aranha corriam pelo patio, explorando e usufruindo daquele momento de liberdade e descarga de suas
energias, encenando batalhas, no entanto ndo percebemos didlogos, nem uma articulacdo arranjada de suas
acoes. Ao fim, a pesquisadora indagou sobre quem era “o mais poderoso?”’. Todos referiram-se a si proprios,
situacdo que por si mesma demandou que houvesse uma negociacdo entre eles, onde Jodo Victor, o Super-
Homem, insistiu em sua defesa, fazendo referéncia a seus poderes: “Sou eu, sou de ago, tenho visdo laser”. No
entanto, André, o Batman, que estava ao lado insistia apontando para os dois, dessa vez aceitando a idéia de
que poderia ser ambos, enquanto Guilherme, ao fundo brincando, parecendo alheio a nossa conversa. Quando,
a pesquisadora voltou-se para Guilherme, fazendo a mesma pergunta, ironicamente ele respondeu, apontando
para seus colegas e nos surpreendendo por ter sim prestado a atengdo em nossa interagdo: ‘“Porque eles sdo de
aco e esse daqui (apontando para o Super-Homem) tem o queixo furado (risos)”. Continuamos conversando
sobre seus herdis, quase que ignorando a fala de Guilherme que permanecia ao fundo correndo euférico:

“Vamos comecar!”, desconhecendo ou menosprezando aquela situacdo em que faldvamos sobre suas
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personagens, pois a filmagem que ele referia, da encenacio, neste momento ja havia sido realizada.

Vamos agora para o segundo grupo, o de meninas, composto por: Yara, “a filha” (com a mdscara da
Pequena Sereia), Isadora, “a irma” (Pequena Sereia também) e Bruna, “a mae” (Branca de Neve). Esses papéis
foram escolhidos pelas meninas, no entanto apenas uma delas se encarregou de apresentar as colegas,
assumindo uma postura de lideranca. Como de praxe, a pesquisadora solicitou que as meninas discorressem

sobre o que iriam encenar, novamente a mesma menina exclusivamente nos relatou:

Yara: Assim, eu tava no mar e minha prima Isadora tava viajando e minha irma s6 cuidava de mim e de
repente ela me deixou sozinha pra ir 14 viajar com a irma, me deixou sozinha. Daf eu fiquei chorando e

s

aconteceu um principe e veio me salvar, dai o principe me deu um beijo, daf “fui” felizes para sempre.

Desde o inicio, Yara demonstrou exercer um certo controle da situacdo, inclusive durante a filmagem do
“teatrinho”. Entretanto, durante suas encenagdes, a histdria foi tensionada pela participacdo de outra colega,
Isadora, que demonstrou nio ter acatado integralmente o tom arbitrdrio de sua amiga. Enquanto isso, a outra,
Bruna, se contentou passivamente em desempenhar o papel determinado pela lider, Yara, de postura mais ativa
e de maior iniciativa.

Yara (filha): Entdo, t4, entdo vai comegar? Eu comeco, né? Eu comego, né. Perai! (Yara deitada no chio,
mexendo as pernas, encenando ser uma sereia). Entdo vai 14!

Bruna (mae): Vocé td doente?

Yara: Mamae, por favor, saia para encontrar minha filha (corrige), minha irmazinha, t6 com muita
saudade.

Bruna: Eu vou encontrar ela.

Yara: E quem vai ser o principe?

Bruna: Filhinha, é... (siléncio) sua irma pediu para vocg ir 14.

Isadora (irméa/filha): Eu vou ver se eu consigo.

Yara: Vai, Isadora! Nada, vocé ndo sabe nadar? Assim, ¢! (mostra balangando as pernas e simulando o
barulhinho da dgua: “xi, xi, xi”)

Isadora: Ai, Iara, ta bom!

Yara: Mamde, eu posso ir para o castelo do principe? Ele me convidou para uma festa.

Bruna: Pode. Eu vou ficar aqui com sua irmd, depois eu te chamo. Tchau. (Iara vai para outro canto e
permanecem Bruna, a mae e Isadora, a outra filha)

Isadora: Ai, que horas ela vai vir? T4 chegando muito tarde, ela vai chegar muito tarde.

Yara: Professora, professora!

Isadora: Eu acho que ela ndo vai chegar muito tarde.

Yara: Voltei, mamae, o mais rapido possivel.

Bruna: Ah.. pensei que ia demorar porque.. entdo... ele... daf...

Yara: Tu fala assim: “vai brincar com sua irma.”

Bruna: Vai brincar com sua irma.

(juntas, Isadora e lara dao as maos e simulam baixinho sons musicais)
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Yara: Vai, Isadora, senta para nadar! Assim! Estica o pé. (sentada no chdo com as pernas esticadas,
simulando uma cauda de sereia) A Isadora ndo consegue fazer assim! Gruda no joelho, assim. Gruda e faz
assim (sem a atencdo de Isadora, Iara desiste. Elas voltam-se para a “mae”)

Yara: Mamae, cheguei. Que que a gente vai fazer agora?

Bruna: Quer ir ao castelo do rei de novo?

Yara: Quero. Minha irméazinha pode ir junto? Ela vai ficar com o mordomo.

Bruna: Pode.

Yara: (Cochicha no ouvido de Isadora e saem de maos dadas cantarolando)

Um dos primeiros pontos que podemos destacar nesta cena consiste no fato de o enredo ndo ter sido
fielmente cumprido no desenrolar da encena¢do. Em relacdo & narrativa, notamos um movimento das
personagens oscilando basicamente entre um estar-junto e um separar-se, favorecido pelo pequeno nimero de
trés participantes que configurava-se na unido tempordria de duas, onde uma ficava fora de cena. A linearidade
da narrativa, atentando para o olhar do espectador pressuposto pela filmadora, procurou acompanhar, por
orientacdo das proprias meninas, as interacdes entre aquelas que permaneciam ali, diante das cdmeras,
enquanto a que estava ausente localizava-se temporariamente fora de cena. Esse “lado de fora”, ndo
acompanhado de perto pelo fio narrativo, nesse caso remeteu ao deslocamento para o castelo do principe,
ocorrido em dois momentos: primeiro quando a filha sereia vai sozinha, atendendo ao convite de ir numa festa
e depois novamente quando retorna para esse mesmo lugar com a “irma cagula”.

Com relag@o a composi¢@o das personagens, notamos que houve uma distribuicdo de papéis, onde uma
delas se destacou se colocando na posi¢@o de protagonista: Yara, a filha mais velha, provavelmente adolescente,
ja que tinha idade para namorar o principe. A mae e a irma, considerada como a “outra” filha, desfrutavam de
um papel secunddrio marcado por sua neutralidade na trama e pela acdo limitada. A heroina principal
vivenciou duas provagdes diferentes, ambas criadas por Yara, a mesma que a representou: primeiro, no enredo
narrado, quando a personagem fica sozinha porque a mae vai viajar com a irma (o que nio efetivou-se na
encenacio) e segundo, também ja antecipado na prévia da histdria, o encontro com o principe. Assim, podemos
arriscar uma interpretacdo desse fendmeno, entendendo que a presenca imaginada dessa personagem masculina
sinaliza um abalo na estrutura familiar centrada na relacdo mae-filha-irmazinha. Como uma troca, a menina,
quando estd em vias de atingir a maturidade, sente a necessidade de substituicio dessa figura materna,
simbolizada por sentimentos como segurancga, cuidados e protecio (BETTELHEIM, 1978). Nesses contos,
como vimos no capitulo anterior, a idéia de “viveram felizes para sempre” aqui evocada pela figura do principe
remete ao almejado e utdpico estado de uma estabilidade emocional bastante positiva, onde se acredita ser
possivel vivenciar a idéia de uma “felicidade eterna”, sendo esta a grande conquista da heroina ao final das
tramas.

A 1déia de passividade feminina, apontada por Ortner em relacdo a posicdo das heroinas-vitimas dos

contos de fadas encontra, na pratica, uma apropriacao que se destaca pela complexidade das interacdes sociais
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das meninas. Retomemos um pouco o que a autora diz a respeito:
No conto feminino mais comum, a heroina se casa no final. Mas, se tiver sido ativa no
conto (e as vezes mesmo se ndo tiver sido), tem invariavelmente de passar por vdrias
provagdes severas antes de merecer casar-se com o principe ou com qualquer homem.
Essas provagdes sempre envolvem simbolos e préticas de profunda passividade e/ou total
inatividade, assim como préticas de humildade e subordinacido. (ORTNER, 2006, p. 60-1)

Ao observar as meninas encenando essas personagens, notamos entre elas um intensivo
empreendimento para se auto-colocarem em evidéncia, na medida em que na histéria “deveria” haver uma,
somente uma, protagonista para poder se desenrolar. Por mais que a outra sereia, a Isadora, também fosse
princesa como sua irmd, somente a filha mais velha namorava o principe. Ainda que suas priticas se
limitassem em brincar com a irm e visitar seu amado, houve um forte investimento retdrico e performético de
Yara, a princesa sereia, de forma a manter o controle da situacio e ser eleita a protagonista. Sua postura ativa e
criativa foi a que garantiu seu posto de princesa na histéria, por mais que Isadora tenha relutado em muitos
momentos em agir da maneira como a lider impunha.

Gostariamos, inclusive de ressaltar a postura de resisténcia dessa colega, que dentro das limitacdes
impostas pela situac@o ja controlada pela Yara, sem querer partir para uma atitude mais diretiva, ou seja, sem
ter que “bater de frente”, optou por comportar-se de modo a velar sua autoridade sempre que possivel. Nos
bastidores, isto €, atrds de um aparente consenso, houve momentos de embate, provocados por aquela que nio
aceitou passivamente as determinagdes da amiga. Como fruto do dinamismo das interacdes, o significado de
cada um desses papéis efetivamente s6 pode emergir do contexto. Se nos ativermos a cada uma dessas agdes, a
partir de uma perspectiva atenta aos meandros da performance ji que, uma fenda é sempre aberta como
possibilidade para infinddveis interpretagdes desses dramas sociais. Nesse sentido, Isadora mostrou-se
insatisfeita manifestando pequenas atitudes voltadas a desestabilizacdo da situacdo controlada por Yara como:
ndo aceitar imitar sereia conforme ela a colega determinava, critica-la junto a “mae” com vistas a degrenir sua
imagem através do comentdrio de “que ela vai chegar muito tarde” - referindo-se ao fato de ela ter ido ao
castelo do principe - e, finalmente, responder as suas solicitacdes de modo pouco receptivo, até mesmo
limitando suas falas e engajamento, com vistas a “atrapalhar” de alguma forma o curso do “teatrinho”’elaborado
por ela.

Houve um terceiro trio, composto por dois meninos € uma menina, que ndo conseguiu se articular, nem
na realizagdo de uma histéria, nem para a filmagem, mesmo tendo se inscrito como um grupo que j4 tinha
concluido a primeira parte da atividade, que era a elaboracdo do roteiro. Inclusive, a menina, chamada Amanda,
com a mdascara da Mulher-Maravilha, disse ndo conhecer aquela personagem. Por mais que a pesquisadora
tenha procurado ajuda-los de alguma maneira, faltava-lhes iniciativa, seguranca e até mesmo motivacio para tal

empreendimento. Nosso palpite esta relacionado a propria configuragdo do grupo, que sem muitas afinidades

10A prépria atividade performética incorpora o cardter de negociacgo social: “Como em toda vida interativa, ha negociagdes continuas das regras
basicas da performance. Entram rel agdes de poder e autoridade. Quem quer falar tem de estabel ecer sua autoridade, e ha negociacéo dos papéis que os
participantes assumem. Podemos dizer que a estrutura social emerge na performance, ela é redizada” (LANGDON, 1996, p.28)
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internas, nao conseguiu estabelecer um minimo de consenso para que houvesse comunicacio e consequente
realizacdo da atividade. Estamos destacando esse caso para fazermos referéncia a uma situacdo em que as
criangas nao conseguiram ou simplesmente ndo quiseram se articular a proposta, devido a certa falta de
iniciativa, inexperiéncia, dificuldade de didlogo, imaturidade ou mesmo falta entusiasmo. Talvez também a
cimera, a presenca sa pesquisadora, a proposta ndao tenham motivado o grupo.

Finalmente, destacamos um dltimo trio composto de meninos, pela forma como se comportaram tao
distintamente das meninas, revelando nas entrelinhas de sua fala, a regéncia de uma outra 16gica na maneira
como se apropriaram, incorporaram e lidaram com esse tipo de narrativa, centrada na figura dos herdis
amplamente conhecidos. Gostariamos de atentar para a riqueza descritiva conferida por um desses meninos, a
fim de ressaltar a forte presenca em seus imagindrios das imagens e enredos narrativos mididticos, sobretudo os
desenhos animados. O trio era composto por: Alexandre (Homem-Flecha), Matheus (Homem-Aranha) e Jodo

Vitor (Venon: vulgo Homem-Aranha do mal). Vejamos a prévia daquilo que seria encenado:

Jodo Vitor: A gente ia no prédio, eu e o Matheus e o Flecha (corrige), Alexandre, ia correndo em cima do
prédio, daf a gente ficou dando um monte de socos no vildo. E o vildo morreu e veio outro e a gente ficou
em cima do prédio, eu e o Matheus, a gente ficou jogando teia e o Alexandre ficou correndo bem rapido,
af veio o monstro de dgua, machucou o Matheus, dai eu prendi ele com minha teia e o Flecha deu um
monte de soco nele, ai o coisa morreu, dai veio outro, veio (...)

Alexandre: Orra, tem um monte (...) (balangando a cabeca negativamente)

Jodo Vitor: Daf veio o lagarto dele, dai ele tacou a bomba, eu ataquei nele de volta, daf o Flecha deu um
monte de soco e o0 Matheus ficou dando um monte de chute nele, daf veio outro lagarto, dai a gente pegou

o rabo dele e matamos e deu.

Uma série de elementos podem ser destacados dessa narrativa. O que mais se destaca aqui € a
reincidéncia de inimeros inimigos que surgem na trama, ressaltada pela constincia da fala “ dai veio outro, daf
veio outro”, remetendo a idéia de continuidade. Entretanto, sem mais nem menos, a histéria é interrompida,
com o assassinato de um dltimo monstro. Aqui, fica bem evidenciado o papel do her6i: lutar e vencer inimigos.
Esse parece constituir o principio basico do heréi masculino, bem distinto das heroinas, como vimos. Enquanto
para elas, o final feliz desempenha o grande desfecho de suas histérias, para eles, parece que a historia
simplesmente acaba, ndo havendo mais monstros ou inimigos para serem combatidos. Outra diferenga marcante
consolida-se na inexisténcia de inimigos nas encenac¢des das meninas, enquanto nas histérias deles a sua
presenca era essencial para garantir o proprio estatuto de herdis. A riqueza imaginativa de Jodao Vitor pode ser
atribuida a sua fascinag@o pelos efeitos especiais, tdo comuns nos desenhos animados, como explosdes, golpes
fatais, emissao de raios, laser, teias e outros poderes. O cendrio, ao que tudo indica devido a énfase nos prédios,
um simbolo da vida urbana, remeteu ao espaco urbano, contemporaneo ou futurista, ja que seus efeitos, golpes

e equipamentos conotaram uma tecnologia avangado.
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Quanto ao fato de a histdria ser narrada por apenas um deles, isso ndo foi motivo de tanto desconforto
entre 0s meninos, ja que eles pareciam muito mais interessados na filmagem que se seguiria. Somente em um
momento Alexandre se manifestou achando que sua histdria repetidamente inseria personagens inimigos, cuja
critica parece ter sido no sentido de achar exagerado o tamanho e a repeticio da histéria de seu colega,
mostrando-se impaciente para que comegasse logo a “brincadeira de filmar os heréis em agdo”. No entanto,
durante as encenacdes, novamente nio presenciamos nenhuma fala das personagens, os meninos o tempo todo
ficaram se movimentando, simulando lutas, emissdo de teias, golpes e explosdes, aparentemente cadticos.
Gostariamos de destacar aqui a simulag@o dos efeitos sonoros através de uma riqueza de sons para cada acgio
que desenvolviam, além dos golpes em efeito “‘camera lenta”, dignos dos filmes de agao.

Um outro dado interessante em relacdo a diferenga entre meninos e seus herdis e meninas e suas heroinas
tem a ver com a concepcao de inimigo, aquele que é do mal. Enquanto as meninas hesitam em assumir
posicdes de personagens femininas do mal, como bruxas, monstros e outros tipos de inimigos, os meninos
encararam isso com maior naturalidade. Um exemplo desse tltimo caso: o préprio narrador, com a mesma
mascara de Homem-Aranha de seu colega, Matheus, optou por ser Vénon, o representante do mal,
simplesmente para se diferenciar dele. No entanto, na trama contada, ele desempenha as mesmas funcgdes de
seus colegas “her6is do bem”.

Enfim, terminamos esse item destacando que as brincadeiras dos meninos tenderam a se centrar no
conflito com inimigos, enquanto as das meninas deram maior ateng@o aos movimentos de solidariedade e auto-
afirmac@o entre as personagens, o que ndo significa auséncia de conflitos.

O maior diferencial entre os grupos de meninos e os grupos de meninas tem a ver com as competéncias
demandadas por cada um deles, dentro de um leque de agéncias determinado em termos de género e cultura. O
que explica em grande parte, a dificuldade encontrada por meninos e meninas de se comunicarem num meio
social, onde eles nao sdo convidados/as e incentivados a interagirem uns/as com os outros/as. Muito pelo
contrdrio, ao que tudo indica eles/as vivenciam culturas divergentes e antagdnicas, com poucos pontos de
contato entre seus mundos. Embora partilhem de uma mesma “cultura mididtica infantil”, meninos e meninas
sdo convidados a experimentarem de forma diferente suas personagens, apesar de dentro da familia, com
irmios e irmas do sexo oposto ou na escola, ou em eventuais brincadeiras de outro tipo, haja pontos de contato

entre essas culturas.

f) Brincando de Super heroéis e super-heroinas

Com o intuito de continuarmos as filmagens, resolvemos, no dia seguinte, propor as criancas que
ensaiassem do lado de fora da sala, o “teatrinho que seria filmado”. No inicio, as criancgas ficaram muito
eufdricas, devido a idéia de usarem um espago mais amplo, onde poderiam movimentar-se mais irrestritamente.

Como as criangas, nessas condi¢des, comegaram a se dispersar e a criar conflitos entre elas por conta da
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disputa de espaco, entdo o professor Marcio sugeriu demarcarmos com giz, no chio, um espaco restrito
denominado “ilha”, para cada trio. Apesar de muitos deles respeitarem os limites, suas brincadeiras de herdis e
heroinas foram um pouco prejudicadas pela euforia das criangas em estarem do lado de fora da sala, um lugar
cujo uso era mais associado ao recreio ou outras atividades livres.

Apesar de essa atividade ndo ter sido registrada audiovisualmente, a evocamos pelo fornecimento de um
olhar mais abrangente ante a turma como um todo, este conferido pelas circunstancias com que pequenos
grupos de meninos e meninas reagiam e interagiam entre eles, revelando suas habilidades e/ou suas
dificuldades diante de uma situag@o que solicitava a participagdo e a colaboracio de cada um/a.

Mesmo grande parte das criangas respeitar os limites propostos pelo professor, figura de autoridade, os
meninos, de uma maneira mais geral tendiam a “escapar” mais de suas “ilhas”, correndo e invadindo outros
espacos, sobretudo instigados pelo desafio e pela adrenalina que esse movimento evocava. Além disso, a
delimitacdo de seus espacos acabou por restringir demais o contexto de seus ensaios, jd que muito
frequentemente observamos os meninos saindo desses lugares, ignorando temporariamente tais limites em prol
do desenvolvimento de suas performances de herdis, as quais pareciam demandar espacos maiores para o
desevolvimento dos golpes, socos, persegui¢des e outros embates corporais.

Enquanto os meninos pareciam mais euféricos, seduzidos pelo préprio teor da atividade de incorporarem
seus herdis favoritos com a qual eles ji tinham bastante familiaridade, as meninas, em linhas gerais,
apresentaram maiores dificuldades para conseguirem se organizar, o que acarretou constantes solicitacdes das
figuras adultas ali presentes: o professor e a pesquisadora. Suas queixas iam desde desacordos entre si, quando
uma ndo queria mais participar do grupo da outra, até reclamagdes sobre invasdes dos meninos sobre seus
espacos. Notamos que houve também desentendimentos entre 0s meninos, mas estes se mostraram mais
independentes e auto-suficientes para resolverem tais impasses entre si, pois a propria brincadeira de herdi os
motivava a tal ponto que acabava por ofuscar esses pequenos conflitos de ordem mais cotidiana e,
consequentemente, menos importante. Um dos motivos que justifica o fato de os meninos despenderem menor
atencdo na resolucdo de conflitos tem a ver com o interesse comum de continuarem suas simulagoes de lutas,
de forma que fosse poupado qualquer acontecimento que interrompesse o prazer dessa brincadeira. Ainda aqui,
os papéis entre 0s meninos pareciam muito mais simples de serem atribuidos do que no caso das meninas, pois
numa mesma situacdo de brincadeira poderiam coexistir dois super herdis de mesma identidade, como dois
homens-aranha por exemplo, o que despertava um sentimento de solidariedade, pois poderiam lutar juntos
contra o inimigo. Ou ainda ser um monstro ou outro personagem do mal também era considerado divertido na
medida em que golpes e lutas eram os elementos primordiais para garantir a diversdo da brincadeira.

J4 as meninas, pareciam mais eufdricas com a propria idéia de realizacdo das filmagens, mais do que
com o desenvolvimento da atividade de incorporacdo de personagens em si. Por esse motivo, muitas delas
vieram enfeitadas e maquiadas neste dia. Porém, suas histérias de heroinas custaram mais para serem

desenvolvidas, por motivos que iam desde a falta de iniciativa e criatividade explicitada pelas constantes
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solicitacdes aos adultos do tipo “mas o que € para fazer?” até a dificuldade de entrarem num consenso quanto
ao enredo e a distribuicio das personagens. Destacamos aqui, como ji ressaltado no item anterior, o
investimento despendido nessas negociagcdes para a elei¢do da protagonista, da princesa e a dificuldade das
meninas em aceitarem fazer o papel de inimigas, como bruxas, ou outras personagens “do mal”. Ainda que,
conforme constatamos em pesquisas sobre a audiéncia infantil, os desenhos das super-heroinas fossem bastante
vistos pelas criancas, as meninas costumavam usar em suas brincadeiras mais os modelos de princesas e/ou
personagens cotidianas como “mamae e filhinha” do que tais conteidos dos desenhos animados, ja

culturalmente consagrados nas praticas dos meninos.

g) Assistindo Juntos a um Desenho de Super heréis e super-heroinas

Elegemos, junto as criancas, um desenho animado que pudéssemos assistir juntos e sobre o depois
pudéssemos conversar em grupo. Novamente, a inten¢do em relacio a essa atividade era propiciar um ambiente
favordvel para que as criancas pudessem discorrer sobre essas personagens e tentar observar nuances em
relacdo ao envolvimento e interesse das criancas em uma situacio de grupo. Nossa estratégia metodoldgica,
nesta atividade especifica, se baseou em alguns recursos e orientacdes conferidas pela técnica conhecida como
grupos de discussdo, cuja premissa € a de que seja possivel perceber, através de uma micro-situagdo
suficientemente representativa, valores, representacdes ideoldgicas, formagdes imagindrias e afetivas entre
outros elementos do discurso social. De acordo com orientacdes fornecidas por Salazar (1994), o papel do
mediador/a (moderador/a) nesse sentido deve ser o de provocador, catalizador da producdo discursiva,
buscando intervir o minimo possivel"“, ou seja, ele/a deve procurar estimular o debate, oferecendo subsidios
para que a discussdo se desenvolva. No caso de estarmos lidando com criangas, ressaltamos além de sua
posicao em geral hierarquicamente inferior e dependente do adulto, sua maneira especifica de se expressar, cuja
imaginacdo revela-se permeada por fantasias que, como vimos, ndo deixam de expressar uma realidade
possivel. “A imaginacgfo da crianca trabalha subvertendo a ordem estabelecida, pois, impulsionada pelo desejo,
ela estd sempre pronta para mostrar uma outra possibilidade de apreensao das coisas do mundo e da vida.”
(JOBIM, 1996, p.52)

O desenho animado exibido foi um trecho do filme Liga da Justica, na sala de video da escola, durante
cerca de trinta de minutos, por uma questdo de tempo disponivel. Em seguida, na sala de aula, demos
prosseguimento a nossa discussao. Durante a exibicdo do desenho animado, as criangas permaneceram atentas,
sentadas e teciam comentarios do tipo: “agora ela vai salva-lo, vocé vai ver”, para mostrar que ji tinham
conhecimento sobre aquela série ou ainda “eu sou o Lanterna Verde” ora simplesmente acompanhavam a

histéria simulando seus sons e efeitos visuais que tanto lhes chamavam a atencao. Uma constatacdo importante

M1gequndo o autor, 0 moderador deve intervir em algumas situagBes como: quando o grupo se cala ou entra em um conflito a ponto de atrapalhar a
discussdo, motivando os mais quietos a falarem, quando a discussdo se desvia para outro tema ou quando um lider espontédneo monopoliza a
discussdo. (SALAZAR, 1994, p. 221)
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estd relacionada a forma como as criancas se dispuseram na sala de video: meninos reunidos de um lado e
meninas do outro. Importante ressaltar que as criancas reagiam a cada cena, juntas manifestando os mesmos
sentimentos, como se ali tivesse se instaurado um sentimento de solidariedade e identidade comum enquanto
espectadores. Quando o episédio teve que ser interrompido, todos/as lamentaram muito, pois estavam muito
envolvidos/as com o filme.

Ap6s essa exibicdo, nos deslocamos para a sala de aula, por 14 haver mais espagco e também porque a sala
de video ja havia sido reservada para uso de uma outra turma. L4 demos prosseguimento ao nosso grupo de
discussdo, onde a pesquisadora, lancou mao da seguinte questdo: “Quais s@o os herdis que vocés gostariam de
ser e por qué?”. No inicio tal provocag¢ao causou um grande alvorogo, pela qual as criangas queriam todas falar
ao mesmo tempo. Como era esperado, os meninos se identificaram com os herdis masculinos € demonstraram
dificuldades em ter que selecionar apenas um como seu preferido e as meninas se identificaram, todas, com as
heroinas femininas da série, Mulher-Maravilha e Mulher-Gavido, sem que houvesse nenhuma identificacao
com algum her6éi masculino. Devido a um siléncio estabelecido momentaneamente, a pesquisadora foi
mobilizada a intervir novamente e diante da circunstancia indagou se eles ou elas brincavam de herdis e
heroinas do género oposto. As criangas acharam a pergunta muito inusitada e absurda, pois parecia ja bem
firmado entre todos/as que essa ndo era uma pratica comum, soando ao absurdo. A discussdo continuou no
sentido a ridicularizar as brincadeiras “usuais” do género oposto, como:

Luana: Eu ndo, os meninos tém umas brincadeiras bem bobas, eles ndo sabem brincar!
Ruan: Vocés que ndo sabem brincar de ser herdis, ficam fazendo “tu, tu, tu” (imitando ironicamente como
seria uma brincadeira de menina, cheia de fru-frus)

Luana: Melhor do que ficar dando socos! Depois saf por af chorando: “professora, professora”

Gian: E nada, quem fica chorando sdo as meninas, ndo pode nem encostar.

Apds essa sequéncia de didlogo, desencadeou-se novamente um grande alvoroco, onde meninos e
meninas comecaram a discutir entre eles, cada um defendendo sua identidade masculina ou feminina, no
sentido de demarcar bem suas diferencas e “qualidades de género”, ridicularizando o outro e defendendo a
forma como sendo meninos ou meninas brincavam.

A separacdo de meninos e meninas €, entdo, muitas vezes, estimulada pelas atividades
escolares, que dividem grupos de estudo ou que propdem competi¢cdes. Ela também &
provocada, por exemplo, nas brincadeiras que ridicularizam um garoto, chamando-o de
menininha, ou nas persegui¢des de bandos de meninas por bandos de garotos. (LOURO,
1997, p. 79)

Tal discussdo do ponto de vista do foco de nossa pesquisa nos interessava muito, no entanto ela revelou-
se inviavel por causa de profundos desentendimentos, sentimentos de desordem e desconfortos entre as

criangas, incitando a segregacio e promovendo embates entre os grupos de meninos e de meninas.

Na semana seguinte resolvemos continuar conversando sobre esses herdis, porém dessa vez em grupos
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separados, por gé€nero, a fim de observar como reagiriam assim organizados. As discussdes foram no mesmo
sentido daquela j4 desenvolvida anteriormente, com a turma toda reunida, embora em momentos separados, de
modo que meninos e meninas reunidos entre si tenderam a defender seu tipo de brincadeira, comportamentos e
atitudes, com vistas também a diminuir e ridicularizar o outro grupo de género oposto. As meninas exaltaram
entre suas caracteristicas positivas aspectos como: serem mais inteligentes por “saberem brincar” e ndo se
machucarem e por serem “mais amigas” e ndo ficarem se “batendo” a toa, enfim, entre as qualidades que elas
atribuem a suas identidades femininas apontamos o sentimento de solidariedade como o principio
sobressaliente. Sonia Mufioz (1995) retomando Mike Featherstone sobre a concepgdo de vida herdica dos
sujeitos na atualidade, localiza como principais virtudes femininas uma ética de solidariedade, ainda que
considerada menos elevada que a postura herdica masculina marcada pelo sacrificio, a disting@o e a disciplina:
segundo a autora a vida herdica feminina opera com base na reciprocidade do amor do outro, na identificacio e
na empatia. (p.292). Por outro lado, na discussdo realizada s6 com meninos, eles tenderam a ridicularizar as
atitudes e comportamentos das meninas, usando terminologias como “frescuras”, “chatices” e sobretudo por

“ndo saberem nada sobre os herdis”, nossa tematica central.

h) Falando Sobre as Brincadeiras Preferidas

Aproveitando o gancho suscitado nas discussdes anteriores, realizadas em dois momentos, com o grupo
de meninos e de meninas, resolvemos fazer um levantamento das atividades preferidas das criancas, alvo de
criticas deles em relacdo a elas e vice-versa. Ele se deu individualmente, para que ndo houvesse influéncias e
pressdes dos pares, j4 que nossa preocupagdo era ouvir o que as criangas tinham a dizer sobre suas vidas.
Realizamos essa etapa, convocando uma a uma para responderem um questiondrio previamente planejado por
um roteiro de perguntas-chave, mas deixando aberta a livre express@o da crianga interlocutora.

As atividades propostas tinham como objetivo observar atentamente as diferencas de género. Muitos
estudiosos e estudiosas apontam que a identificagdo com o género ndo aparece como coerente e fixa, muito
pelo contrario é extremamente instdvel, o que sugere que em alguns momentos essas diferencas poderiam
aparecer de forma mais amenizada, tal como no caso das brincadeiras campeds nas preferéncias: pega-pega e
esconde-esconde. No entanto, esse levantamento comprovou que até mesmo entre as atividades relatadas pelas
criangas entre suas preferéncias encontramos uma forte presenga de critérios definidos por género, como no
exemplo de futebol ser de meninos (ndo apontado nenhuma vez pelas meninas) e brincar de boneca ou de danca
ser coisa de meninas.

Assim, dentre as atividades favoritas registradas através dessa entrevista individual de cariter aberto,
instantaneo, multiplo e livre, brincar foi a primeira a ser mencionada, referida pelas criangas como préatica
legitima desse grupo, tal qual um direito adquirido ou uma referéncia importante deste segmento, isto é, parte

de sua identidade infantil. Em seguida era entdo solicitado que especificassem qual sua brincadeira preferida.
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Pela sua importéncia para as criangas, segue o quadro de referéncias:

TABELA 5 - Brincadeiras preferidas apontadas pelas criancas

BRINCADEIRAS PREFERIDAS MENINOS MENINAS

Futebol ou brincar de bola 5 0

Ver televisao 4 1

Video game 4 0

“Casinha” ou “mamade, filhinha” 0 3

Brincar de ser personagens TV 1 6

“Pega-pega”, “Esconder” etc 6 12

Outros 7 (carrinho, bonequinho, computador, DVD) 14 (boneca, danca, bicicleta, escolinha, rua etc)

As brincadeiras tradicionais citadas pelas criancas, como brincar de esconder e de pegar, por serem as
campeds de referéncias das criangas merecem um pouco mais de atencdo. Do ponto de vista das diferencas de
género, estas, apesar de solicitarem um bom desempenho fisico tal como brincar de bola ou de lutinha,
atribuidos como atividades masculinas, paradoxalmente e nas entrelinhas tanto eles quanto elas falam como
aptos para brincarem de igual para igual. Alids, essas consolidam-se como umas das poucas atividades que
despendem uma energia fisica maior das meninas no sentido de demandarem maior esforco fisico, segundo
relatos dessa pesquisa. No entanto, o que notamos que predomina na imagem dessas brincadeiras é a
possibilidade de agregar um grande nimero de participantes, o que torna a atividade mais atraente, como bem
revela o depoimento das criangas quando afirmam que preferem brincar sobretudo com um nimero maior de
colegas. Essas atividades pressupdem o envolvimento de todo mundo e aqui as diferencas entre meninos e
meninas foram suprimidas temporariamente, do ponto de vista da atividade.

Em relacdo a brincadeira de herdis de TV, apesar de constatarmos através da observacdo de seus
momentos livres, nos recreios, que os meninos fantasiam muito mais serem seus herdis, as meninas apontaram
essa atividade como sua preferida em maior nimero de vezes do que eles. A presenca das personagens de
desenho animado nos cotidianos das meninas emerge mais vinculada a emblemas e marcas incutidas em seus
objetos e roupas do que propriamente em suas brincadeira de faz-de-conta. Alids, a preocupagdo com a
aparéncia adquire um estatuto especial no grupo feminino. Nossas conclusdes acerca das brincadeiras das
criancas, levando em conta nossas observagdes anteriores, apontam para as mesmas constatagcdes realizadas

através de uma pesquisa nas escolas primdrias norte-americanas, apontada por Montandon (2001):

Os grupos de pares compostos de meninas se distinguem dos grupos compostos por
meninos. O status socioecondmico tal como € decodificado pela vestimenta, a posse de
objetos, o estilo de vida, a aparéncia fisica e as habilidades, que indicam uma certa
precocidade ou tém um cardter distintivo, eram critérios de valor para as meninas. Por sua
vez, os critérios de valor dos meninos eram as performances esportivas, a brutalidade, a
desconfianga em relacdo a autoridade e a frieza. Constata-se que as diferencas que

caracterizam as culturas dos grupos de meninos e meninas fazem parte da maneira como

cada grupo percebe papéis considerados proprios de cada sexo, e que pressupdem
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socializacdo da pessoa. (p.45)

No interior da cultura infantil, hd uma série de elementos que pesam e determinam posturas, atitudes,
comportamentos e valores, e estes de certo modo sdo inscritos sobre os corpos masculinos e femininos através
de uma série de imposicdes e normatizagdes sociais que ora privilegiam o desenvolvimento de determinadas
habilidades e potencialidades ora ofuscam e bloqueiam outras dependendo das determinagdes de género, faixa
etéria, de classe e de contextos sociais, onde pesam diferentes orientacdes morais e prescritivas.

Nossas atividades com as criangas ndo se encerram aqui. Do ponto de vista de uma pesquisa que se
presta as nuances, aquilo que ndo esta explicitado, mas que relaciona-se ao carater dindmico da cultura, as
rupturas e tensdes entre os gé€neros, as performatividades e as desordens, haveria muita coisa ainda para ser
dita. Com base num olhar mais atento as questdes que aqui foram levantadas, gostariamos de convidar o leitor
ou a leitora a assistir a alguns pequenos trechos de algumas das atividades desenvolvidas junto as criangas
dessa primeira série dezoito, gravadas num DVD que acompanha essa tese, onde elas se comunicam através de
suas linguagens lidicas, dissimulam papéis, contestam e explicitam a sua maneira normatividades sociais, onde
por meio da manipulagdo de objetos, brinquedos, imagens, fantoches, desenhos elas encontram um meio de
extravasar e se comunicar com o mundo, apontando para novas formas de comunicagido de uma geragdo muito
familiarizada pelo audiovisual'**. Depois de muito j4 nos dizer, nesse momento, nés gostariamos de aproveitar
as possibilidades fornecidas por esse meio tecnoldgico e encerrar esse capitulo repassando a “palavra” a elas,

que tanto nos inspiraram e nos ensinaram.

Consideracoes Finais

A andlise voltada as heroinas de desenho animado infantil implicou conciliar teméticas, ja por si s6,
interdisciplinares como género, infincia contemporanea e estudos de midia. A relacdo que essas personagens
estabelecem com o puiblico ao ser tomada por cada uma dessas frentes revelou toda uma riqueza e
complexidade para problematizarmos aspectos referentes a propria experiéncia contemporanea que conclama
um mundo globalizado. Diante disso, a questdo de fundo que nos acompanhou durante toda essa caminhada
esteve relacionada a dilui¢co ou a re-afirmacao das fronteiras entre as diferencas de género e entre os grupos de
idades. Pois bem, de olho na presenca das personagens de desenho animado na cultura lddica infantil, podemos
apontar praticas e elementos que participam diretamente da consolidacdo de ritualidades e de aportes
identitarios que demarcam portanto aspectos definidores de gé€nero, classe, grupos de idade, entre outros.

Enquanto imagem é importante assinalar as especificidades das representacdes femininas inseridas no
género desenho animado. Enquanto forma culturalmente remetida as criancas, hd uma série de aspectos a

serem levados em conta, estes relacionados ao proprio papel na cultura infantil contemporanea. No contexto

14240 audiovisual constitui um novo campo de exploracdo, mais que um instrumento sofisticado intervindo no simples dominio da comunicaco, por
mais amplo que sgj&; ele define um sistema diferente de apreensdo, de elaborago e de comunicagdo; abre angulos inéditos de observacdo de uma
realidade mdltipla: por outro lado, as interpretacbes que proporciona se gjustam, frequentemente, as necessidades das sociedades que os
experimentam.” (PIAULT, 1994, p. 62)
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dos fluxos comunicacionais propiciados pelo cendrio da globalizacio, tais imagens circulam e povoam os mais
diferentes meios e telas: dos brinquedos, utensilios e objetos pessoais as telas do cinema, da televisdao, do
video-game, proporcionando uma multiplicidade de espagos de ver e agir.

Fundamentais sdo a presenga e a centralidade que essas personagens de desenho animado desfrutam hoje
na vida das criangas. Independente do meio, herdis e heroinas se inscrevem como signos identitarios,
delimitando espagos, constituindo comunidades e atuando intensivamente na consolida¢do da cultura lidica
infantil. Basta observamos o quanto essas imagens invadiram qualquer tipo de produto que seja direcionado ao
publico infantil, da mag¢a da Ménica ao protetor solar do Mickey. Essas personagens apontam para uma espécie
de prolongacgao da experiéncia do faz-de-conta, através da insisténcia em trazer a tematica da brincadeira para a
dimensdo cotidiana. Esse fendmeno revela a intensiva exaltagdo do lddico frente ao universo infantil, como
estratégia incorporada pelos meios de comunicagdo aliados as industrias.

No entanto, essa dindmica revela as duas faces da mesma moeda: de um lado hé a afirmagdo da cultura
Iidica infantil ancorada pelas tematicas dos desenhos animados e de outro hd uma intensiva separacio interna
entre os géneros, de modo que meninas e meninos raramente compartilham das mesmas personagens e signos —
salvo alguns casos isolados, mas ndo menos importantes, como os desenhos do Bob Esponja ou do aclamado
Pica-Pau. Nesse sentido, podemos interpretar essas diferencas tomando herdis e heroinas como partes
integrantes da cultura infantil contemporinea que de maneira insistente se divide em duas vertentes: a
masculina e a feminina. A partir de diversas fontes como os programas e as propagandas mididticas, da
observagdo dos momentos livres das criancas, de conversas realizadas com algumas delas, além de leituras de
pesquisas na drea, nos propomos a seguir ou a0 menos a trazer alguns indicativos de cada uma dessas vertentes,
com o intuito de ilustrar esse lugar comum.

O emblema da cultura feminina infantil revela-se em primeira instancia colorido de cor-de-rosa. Nessa
linha observamos a presenca de bonecas, acessorios e roupas de personagens de desenho animado que por sua
vez vivenciam todo um cendrio pintado dessa cor. No entanto, tais representagdes variam em estilos e
personalidades; suas heroinas ora sio princesas (Bela Adormecida), fadas (Barbie Butterfly), feiticeiras (Winx),
noivas (Barbie Noiva), criancas (boneca Polly), super-heroinas (Meninas Super Poderosas) ou modernas
(Bratz), contudo sdo sempre jovens e bonitas - quando nao sdo animais “fofinhos” (My Little Poney). Por outro
lado, dentre as praticas e brincadeiras corriqueiras das meninas, em linhas gerais, encontramos também jogos
tradicionais como ‘“amarelinha”, parlendas e “eldstico” e brincadeiras de faz-de-conta como ‘“mamae-e-
filhinha”, ao lado de outras atividades que envolvem meios eletronicos como video-game, televisdo, DVD e
computador.

Quanto a cultura masculina infantil de uma maneira geral podemos defini-la a partir de trés importantes
signos: carros, bola e super-herdis. As industrias investem pesado nesses referenciais, os quais aparecem
inscritos em vestudrio, objetos de uso pessoal e outros acessorios. A paixd@o pelos carros efetiva-se através de

miniaturas (Hotwheels), brinquedos tematizados ou mesmo filmes de animacdo com carros (Carros). O futebol

215



configura-se como uma das praticas mais recorrentes na vida dos meninos e enquanto jogo também aparece
presente nos video-games. Os super-herdis de desenho animado sdo vivenciados nos mais diferentes meios e
telas e podem ser criancas (Benl0) ou adultos (Super-Homem), desde que tenham poderes ou atributos
especiais. Em relacdo as atividades cotidianas relacionadas muitas vezes ao uso que fazem do tempo livre, os
meninos costumam jogar bola, brincar de jogos tradicionais como “pega-pega”’, “policia-e-ladrdo” ou jogar
video-game, assistir TV e DVD e brincar de herdis das midias. E sobre este tltimo ponto relacionado a forma
como lidam com as personagens das midias que recai nosso interesse particular, tanto no caso das meninas
como no dos meninos.

Pois bem, nos orientamos pela forma como as personagens de desenho animado participam e
estabelecem ritualidades na vida de meninos e meninas além do modo como as criangas costumam se
identificar com elas, interpretd-las e experimentd-las. Assim, localizamos esse complexo atuando no
imagindrio, no sentido moriniano, entendido como palco da dindmica de projecdo-identificagdo, onde
efetivam-se nocdes como realidade e fantasia. Num extremo, do ponto de vista das criangas, pudemos perceber
que a realidade estaria relegado tudo aquilo que remete a ordem do cotidiano, do racional, do mundo das
obrigacdes e dos deveres, enquanto a fantasia se relacionaria as atividades lidicas, ao mundo da fic¢do e do
faz-de-conta. Na prética esses limites ndo aparecem de forma tdo demarcada e até mesmo por isso ndo podemos
atribuir o universo da brincadeira, tdo presente na cultura infantil, simplesmente ao campo da fantasia, como
parece soar a alguns desavisados ouvidos adultocéntricos. Quando indagadas sobre heroinas e herdis de
desenho animado, as criancas muitas vezes podem alegar que eles/as ndo existem de fato porque tendem a
concordar com os adultos que relegam essas personagens ao universo da fic¢do. Quanto a esse tipo de sele¢do,
as criancas demonstram uma enorme desenvoltura em separar o joio do trigo, isto €, normalmente demonstram
habilidade em apontar o que é “real” do que “nao o €”. No entanto, como pesquisadoras/es devemos mudar
nosso foco tentando penetrar nas brechas do mundo da brincadeira, onde circulam diversas personagens
imagindrias, onde habitualmente hd também regras, saberes, significados e outros elementos altamente
envolventes para as criangas.

Diversos estudos ja realizados apontam que a identificacio das criancas com heréis/inas de histdrias gira
em torno daquela/e que comanda a acdo, justamente pelo fato de elas/es passarem por aventuras e provacdes
que lhes s@o interessantes e significativas. Nao obstante, esse fato sinaliza que as criangas quando assistem aos
desenhos incorporam imaginariamente as personagens protagonistas, sofrendo as mesmas provas e triunfando
com elas. Embora isso possa se efetivar independente do género do/a herdi/ina, dificilmente hé identificacio
com a personagem do género oposto no momento em que as criangas brincam com seus/uas pares. Notamos em
nossa pesquisa que ha uma profunda fiscalizac¢do social tanto por parte das criancas quanto pelo controle adulto
que impedem que haja esse tipo de trocas de papéis, de modo que as meninas em suas brincadeiras incorporam
necessariamente heroinas e os meninos, herdis. Nao observamos isso ocorrer de modo trocado, a nao ser

quando precisavam simular a presenca de coadjuvantes em suas situacdes imagindrias como monstros,
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inimigos/as ou namorados/as.

Nesse sentido, as brincadeiras de herdis/inas para os meninos e para as meninas revelaram-se como dois
tipos diferentes de experiéncias. Além de constatarmos a temdtica da agdo, da luta e da aventura como
elemento primordial para os meninos, nas brincadeiras das meninas observamos uma forte tendéncia a
incluirem tematicas mais romantizadas e cotidianas, como “mamae-e-filhinha”, brincar de “irem a uma festa ou
ao shopping” ou ainda vivenciarem imaginariamente histérias de contos de fadas. Ainda que existam hoje
desenhos de super-heroinas que desempenham feitos tais como dos herdis de acdo, ao que tudo indica até o
momento ainda ndo se consolidou uma préatica semelhante desse tipo de brincadeira entre meninos e meninas,
pelo menos em nossas observagdes de campo. Dificilmente eles e elas brincam juntos desta temadtica
espontaneamente de forma mista.

Além disso, do ponto de vista dos agenciamentos um aspecto fundamental da cultura lidica das meninas
nos foi revelado na pesquisa de campo: as meninas costumam investir uma atencao muito maior aos momentos
que antecedem a brincadeira, em sua fase de negociacdo, distribuicdo de papéis e definicio do enredo,
sobretudo quando o jogo gira em torno de assumir personagens de desenho animado. Observamos uma
presenca muito maior de princesas e bonecas em suas brincadeiras do que a participagdo das exemplares super-
heroinas da TV, como Meninas Super Poderosas e Trés Espias Demais, embora elas tivessem sido bastante
lembradas pelas criancas quando indagadas sobre os desenhos de suas preferéncias, também estando presentes
em seus materiais e objetos pessoais.

Assim, podemos concluir que a participacdo das personagens de desenho animado no cotidiano das
criancas que observamos se d4 em trés niveis imagindrios que se mesclam e interagem: 1) no plano em que
ajudam a configurar suas identidades, ornamentando suas roupas, acessorios e objetos; 2) no plano em que elas
assistem aos episddios nas diferentes telas e se identificam com seus/uas herois/inas e; 3) quando herdis e
heroinas sdo incorporados e vivenciados em suas brincadeiras de faz-de-conta.

Em contrapartida, localizamos ai uma diferenca fundamental em relacio as experiéncias dos meninos e
das meninas. No tocante as diferencas culturais de género entre as brincadeiras de herdis e heroinas, podemos
afirmar, a partir dos discursos mididticos, que os meninos sio remetidos imaginariamente a mundos e cenarios
fantésticos onde seus herdis sdo também encorajados a desenvolverem habilidades fisicas tais como velocidade,
golpes e outros efeitos. Por outro lado, as meninas, em suas brincadeiras de heroinas em geral, costumam ser
incentivadas a negociar mais entre si na atribui¢do de papéis, na defini¢do de cendrios e na determinagdo do
préprio teor da brincadeira. Até porque no contexto dos discursos das midias, as personagens femininas
mostram-se inseridas em tramas narrativas que envolvem mais sentimentalismos, parcerias, conflitos
existenciais e outros aspectos mais proximos de seus cotidianos que podem ser mais facilmente ligados a
sentimentalismos ou dramas pessoais vividos em suas realidades. Em todo caso, os herdis e as heroinas dos
desenhos animados sdo incorporados/as de forma adaptada, ou seja, as criangas ao participarem desse universo

reutilizam seus referenciais para recriar novos contextos e situagdes imagindrias, agregando também outros
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elementos de suas vivéncias.

As préprias imagens da super-heroina e do super-herdi sio retratadas de formas distintas. Apesar de
algumas heroinas recentes terem incorporado em suas tramas o elemento da acdo e os poderes sobre-humanos
tal qual seus representantes masculinos, notamos que a maneira como isso se efetivou foi pela via do humor
inspirado na forma como as personagens conjugam caracteristicas aparentemente contraditérias como os
tradicionais referenciais de feminilidade, tais como beleza, docilidade e sensibilidade, com a forca fisica, a
destreza e a agressividade apontadas como simbolos de virilidade. De todo modo, a nova representacdo da
super-heroina traz em seu bojo novas possibilidades de agenciamentos femininos, embora estes convivam lado
a lado com outras imagens femininas que reforcam os diferenciais de género, como o da princesa enquanto
heroina-vitima ou da feiticeira, a heroina que exalta a magia como um poder legitimamente feminino.

No plano das midias, o que ocorreu como tendéncia desde fins do século passado foi a valorizagdo da
juventude em seus discursos dirigidos para o grande ptiblico. Nesse sentido, houve um prolongamento da nog¢éo
desse estagio da vida, o qual cada vez mais criancas e adultos almejam perpetuar e viver, ja que € a idade em
que culturalmente se atribuiu os grandes ideais do mundo do consumo como beleza, liberdade e vitalidade.
Sendo assim, o lddico estendeu seus dominios e a fantasia passou a constituir-se como uma experiéncia cada
vez mais presente na vida de adultos e criancas, basta atentarmos ao sucesso dos herdis e heroinas de filmes,
computadores, video-games e outros meios eletronicos. Isso nido constitui exatamente uma novidade se
levarmos em conta o papel da literatura ou da mitologia, contudo houve uma valorizacio e uma
complexificagcdo dessa experiéncia, propiciada pela tecnologia e pelos fluxos culturais globais.

Por outro lado, apesar de a cultura lddica ter sido bastante incorporada pelo discurso das midias, a partir
de uma forte referéncia ao lazer, consolidando-se como um ideal de experiéncia contemporanea sendo
incorporado pelo denominador do jovem, ha ainda a promog¢ao de valores que tendem a separar os grupos entre
as idades. Nesse aspecto, os super-herdis de desenho animado, em meio a seus complexos contextos narrativos,
acabam por demandar expertises e dominios por parte do piblico que tendem a diferencia-lo, soando como
uma afirmacio das identidades infantis ao conferir-lhes elementos e signos de diferenciacdo que as criangas,
sobretudo os meninos, se orgulham em possuir e mostrar. Em relagcdo as super-heroinas de desenho animado
atual, essa dindmica segue uma légica um pouco diferente. Apesar de haver uma afirmacio identitdria tal como
no caso dos herdis masculinos, essa efetua-se no sentido de elevar as caracteristicas femininas mais ligadas a
imagem da menina-mulher. A super-poder-rosa € uma imagem que tem aparecido com frequéncia na
representacdo de muitas das personagens femininas atuais, comportando diversas caracteristicas aparentemente
contraditérias como beleza, meiguice e companheirismo com determinacgdo, forca, habilidade, inteligéncia e
competividade. Enfim, a partir da cultura mididtica infantil destacamos que para os meninos sobressaem 0s
dominios e conhecimentos acerca das complexas tramas de herdis com seus poderes, monstros e estagios
evolutivos e para as meninas destacam-se a auto-afirmacdo da graciosidade, do poder e da beleza simbolizadas

sobretudo pelo uso excessivo da cor-de-rosa como marca de seus espagos € dominios.
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Portanto, hd uma multiplicidade de elementos e caracteristicas que podem ser incorporadas pelas
heroinas contemporaneas retratadas nas midias. Notamos também que hoje ha de fato uma variedade de formas
de articuld-las, o que no caso das super-heroinas tem se revelado pela quantidade de personagens que aparecem
protagonizando as séries de desenho animado, normalmente em niimero de trés ou mais, como vimos em 7rés
Espids Demais e Meninas Super Poderosas. Sentimentos como solidariedade, amizade, compaixdo e ainda a
preocupacdo pela busca de um namorado continuam centrais nessas tramas. Convivem nessa imagem, lado a
lado, sentimentalismos e uma postura mais agressiva, de modo que a maxima das super-cor-de-rosa consiste em
“lutar, mas sem perder a ternura.”

Enfim, tanto na realidade das identidades infantis ou adultas quanto na fantasia das brincadeiras de faz-
de-conta, personagens de desenho animado encontram-se bastante presentes em nossas vidas. Elas ganham
vida ndo s6 em suas narrativas originais, mas também em nossa imaginacdo, ao fazerem referéncia aos usos
que sdo feitos das temadticas de herdis e heroinas em nossos cotidianos. As criancas - € por que nao os adultos?
- recriam, modificam, adaptam e reinventam essas personagens em suas vidas. Dai a importancia do contato
com uma diversidade de repertérios culturais e do propiciamento de ambientes que permitam o
desenvolvimento de aspectos significativos que enriquegam as experiéncias.

Nesse sentido € importante que sejam conferidas bases para que tanto adultos como criancas, possam
orquestrar diversos elementos e sentidos de maneira criativa, a fim de gozarem de experi€éncias bastante
enriquecedoras. Durante o tempo de realizacao dessa pesquisa, ao nos indagarmos tanto sobre o papel do heréi
e da heroina, descobrimos que sua forca motriz nio se localiza de fato em seus poderes sobrenaturais ou na
suas habilidades ou for¢a fisica. O que os torna herdi/ina encontra-se naquilo que os/as impulsiona: uma grande
causa e € dela que se tira sua grande for¢a. Todos/as nés vez ou outra experimentamos essa experiéncia e é ai
que todos/as nés vez ou outra nos surpreendemos pela nossa capacidade de superacdo. E isso que traz
sentimentos de dignidade, honradez e poder. Vivenciarmos nossos/as herdis/inas torna-se uma experiéncia que
¢é tanto mais satisfatéria, enobrecedora e enriquecedora quanto mais livre for de imposi¢des ou restrigdes de
género, classe, etnia e idade. Enquanto herdis e heroinas, nossa maior batalha estd vencermos o caos através da
busca de significados, o que se revelard cada vez melhor na medida em que conseguirmos, num movimento

social mais amplo, liquidar primeiro as barreiras dos preconceitos sociais.
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PROTOCOLO 1: Proposta Encaminhada ao Colégio

PROJETO DE PESQUISA: a Producao de Sentido das Criancas Acerca das Super-Heroinas de Desenho

Animado Infantil

APRESENTACAO

A pesquisa consiste na anédlise no modo pelo qual personagens de desenho animado participam cotidianamente
do imaginario das criangas, como parte da cultura mididtica infantil. Nossa maior preocupacio é compreender
como elas sdo encaradas do ponto de vistas das diferengas de género.

Como parte integrante da pesquisa de doutorado, nosso objetivo € observar o modo como herdis e heroinas de
desenho animado aparecem inscritos nas falas das criancas e nas suas interacdes sociais, bem como em seus

objetos, suas roupas, seus utensilios e brinquedos.

PROPOSTA

Venho por meio deste projeto propor junto a esta instituicdo escolar a realizacdo de uma pesquisa com uma
turma de primeira série do fundamental que consistird na elaboragdo de uma série de atividades voltadas a
percepcao das criangas acerca das personagens de desenho animado infantil. O tempo estimado é de alguns

encontro semanal durante um semestre.

JUSTIFICATIVA

Atualmente vivenciamos um periodo em que a organizac¢do do cotidiano de criangas e adultos vem sendo
profundamente influenciada pela cultura midiatica e de consumo. Sobretudo a midia televisiva estabelece uma
importante fun¢do na disseminacdo de valores, padroes e informacgdes. Longe de constituir-se numa relacio de
causa e efeito, muitos estudos que inter-relacionam midia e cultura apontam para o intrincado jogo no qual
muitas instancias sociais tais como a familia, a igreja, a escola, os amigos, etc competem na configuracao das
subjetividades. As midias desempenham um papel importante por trazerem a tona modelos identitarios os quais
as criancas adotam em seu cotidiano. Diante das transformacgdes das representagdes femininas na atualidade
dadas tanto pelos movimentos de reivindicagdo das mulheres quanto pelo espago conquistado através das
mudangas na organizagdo social e econdmica, interessa saber de que modo tal concepcdo tem sido veiculada
pelas midias e concebida pelo ptiblico, em meio as inimeras mediacdes culturais que atravessam esse processo.

Como professora do ensino infantil e fundamental durante muitos anos, sempre me saltou aos olhos a
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centralidade dos contetidos midiaticos na socializa¢do das criangas e, conseqiientemente, no fornecimento de
modelos de conduta para a constituicdo das subjetividades. As divergéncias entre as turmas dos meninos e a das
meninas sempre apareceu como um ideal de diferenciacio muito marcado pelas suas oposi¢des temadticas
tomadas principalmente dos referenciais televisivos. O desenho animado aparece como o gé€nero mais assistido
pelas criangas, como muitas pesquisas jd apontaram, e € por esse motivo que merece uma atengdo especial ao se
conceber o imagindrio infantil.

Como aluna do Doutorado Interdisciplinar em Ciéncias Humanas venho desenvolvendo uma pesquisa
dotada de uma perspectiva critica que visa entrever as possiveis mediacdes no interior da cultura mididtica
infantil, onde o desenho animado aparece como género de destaque, evidenciando a percep¢ao da figura das
protagonistas infantis retratadas pelos veiculos comunicacionais. Para compreender o imagindrio infantil no
contexto da cultura da comunicacio, a investigacdo adotard uma tendéncia interdisciplinar com intuito de reunir
conhecimentos que permitam uma visao mais aprofundada do objeto de estudo, tido como processual. O eixo
norteador serd o conceito de cultura entendido enquanto mediacdo da producdo de sentidos da crianga e, desse
modo, serd fundamentado predominantemente nas teorias de recepcao.

O local privilegiado para a andlise serd a escola, entendida como principal espaco de convivio social entre
as criangas. A fim de procurar dar conta da pluralidade dos publicos a escolha deste colégio tem a ver com sua
relevancia representativa: por constituir o maior colégio publico do estado, por estar localizado na parte central,
portanto atender a um publico predominantemente urbano e de certo modo proveniente de diferentes regides da

cidade e, finalmente, por atender a as camadas mais populares

DESCRICAO DA PESQUISA

A pesquisa terd em dois momentos: primeiramente imbuida de um cariter calcado na observagdo do
cotidiano escolar, sobretudo acompanhando de perto uma turma especifica de primeira série, com criancas de
seis a oito anos de idade. O objetivo aqui consiste em observar a presencga das personagens de desenho animado.
Para isso, a pesquisadora ird participar durante um a dois meses do cotidiano das criancas, com vistas a observar
suas préticas, falas, interagdes e brincadeiras. Num segundo momento realizaremos uma pesquisa com carater de
intervencdo, na medida em que serdo propostas uma série de atividades a fim de propiciar as condicdes
favoraveis para que as criangas externalizem suas percepgdes acerca de herdis e heroinas conhecidas de desenho
animado. Essas atividades poderdo ser realizadas a convite da pesquisadora em hordrios além aula com as

criangas e pais da turma a ser acompanhada.

Etapas da pesquisa desenvolvida na escola

1)Mapeamento geral do colégio junto a administracdo, direcdo e coordenacio.
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2)Levantamento dos desenhos animados preferidos pelas criancas do primeiro ciclo do ensino fundamental. Esta
etapa terd cardter exploratério e ocorrerd aleatoriamente através de entrevistas diretas com alunos de idade entre
6 a 11 anos a fim de elencar suas preferéncias e o tipo de acesso as personagens de desenho animado.
3)Observacgio do cotidiano escolar junto a uma turma da primeira série

4)Promover alguns encontros semanais, em torno de oito, com as criangas da turma escolhida para a pesquisa,
para realizacdo de atividades lddicas para que as criangas possam discorrerem sobre suas personagens de
desenho animado preferidas, dentre essas assistiremos juntos a desenhos de herdis e heroinas, faremos

dramatizagdes, brincaremos de fantoche de personagens etc.

Duracao

De trés meses, no minimo, a seis meses, com encontros semanais esporddicos, com cerca de 90 minutos (a

definir de acordo com a disponibilidade do colégio).

Publico

Criangas na faixa etdria de 6 a 8 anos que estejam cursando a primeira série do fundamental. A escolha se deu
devido ao fato desses alunos, na maioria das vezes, ndo terem tido um ensino uniformizado, caracterizado pela
pré-escola. Além disso, acredita-se que o repertdrio dessas criancas apareca de forma bastante vinculada aos
desenhos animados e toda sua cadeia de produtos, devido a pouca idade e experiéncia social. Ainda que nao
apresentem a desenvoltura para se expressarem na forma escrita, ja se mostram amadurecidos o suficiente para
exporem suas opinides oral e pictoricamente. Este momento também marca a mudanca na portaria da primeira
série promovida este ano a qual inclui as criangas que completardo 6 anos no inicio do ano o que certamente
trard diferencas substanciais nas negociagdes do grupo.

Espaco Fisico

Podera4 ser a prépria sala de aula e outros locais da prépria escola como pétio, salas de video e quadra. .

Custo

Nenhum, somente a disponibilizacdo do espago do colégio em um horario combinado pela direcao.
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PROTOCOLO 2: Roteiro Para Coleta de Dados do Colégio e Entrevista Com a Direcdo, Coordenagdo e

Administracao

Roteiro para entrevista com a administracao, a direcio e a coordenacio.

Informacdes fornecidas por. que trabalha nesta instituicdo

desde exercendo o cargo de desde no periodo

1. Nome completo do colégio:

2. Idade da Instituigao:

3. Principais mudangas ao longo do

tempo:

3. Tamanho e estrutura fisica

4. Numero de alunos:

Perfil do ptiblico atendido (classe social, raga, profissdo dos pais, religido, localidades,

procedéncia):

6. Metodologia de ensino adotada:

7. Politica adotada referente a nova lei que torna obrigatdria a insercio no ensino fundamental aos 6 anos

de idade:

8. Quantidade de turmas de primeira série, por

periodo:

9. Perfil geral do quadro docente (formagao, procedéncia, tempo de trabalho na

instituicao):

10. Forma de relagfo da institui¢do com os pais e

mestres:

11. Participagdo dos pais nas decisdes do colégio:
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12. Qual o tipo de postura comumente adotada pelo colégio em relacio as midias televisivas? Ha algum

tipo de controle, puni¢ao ou incentivo? Quais (ocorrem de forma isolada ou fazem parte do protocolo do

colégio)?

13. Os alunos maiores (II ciclo fundamental) tem contato com os menores (I ciclo fundamental)? Em quais

momentos?

14. A primeira série em geral atende que tipo de

publico?

15. Como os pais e o colégio tem reagido diante dessas mudancas da

portaria?

16. Quais sdo os hordrios de funcionamento do colégio: atendimento ao publico, horarios dos periodos,

intervalos?
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PROTOCOLO 3: Roteiro Entrevista Com Alunos do Ensino Fundamental

Entrevista (Aleatoria/Pesquisa Exploratéria) com as criancas do primeiro ciclo do ensino

fundamental

O objetivo neste momento € realizar um levantamento geral das preferéncias infantis de desenho animado
com as criancas de 6 a 11 anos deste colégio. Consistird numa abordagem rédpida, através de um
questiondrio. Serd realizado oralmente pela prdpria pesquisadora.

DADOS GERAIS

1. Nome:

2. Local de nascimento e idade:

3. Endereco (bairro onde mora):

4. Tempo que estuda neste colégio:

5. Nome do colégio anterior:

6. Série que estd matriculado:

QUESTIONARIO

7. Vocé costuma assistir a televisdo? Com que freqiiéncia?
() menos de 2 X semana ( ) de 5 a6xnasemana
( ) de 3 a4 xnasemana () todos os dias

8. Quais sdo seus trés programas preferidos/ canal?

) )

9. Voceé gosta de assistir a desenho animado? Por qué?

() pouco () razoavelmente () bastante () outro:

justificativa:

10. Quais sdo seus trés desenhos preferido?

11. Em quais canais e hordrio vocé costuma assistir esses desenhos?

12. Quais sdo seus trés herdis preferidos de desenho animado?

13. Quais sdo suas trés heroinas preferidas de desenho animado?
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) )

14. Vocé tem muitos produtos/materiais com motivos destes personagens? O que por exemplo?

15. Quais sdo suas trés atividades favoritas?

Observagdes:
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PROTOCOLO 4: Questindrio Aplicado aos Pais

Modelo de Questinario Aplicado aos Pais: Habitos e Costumes Diante da TV

1)Quantas pessoas moram em sua residéncia?

2)Qual é a forma de parentesco entre essas pessoas em relacdo ao/a aluno/a?

3)Quem fica com as criangas no periodo da manha?

4)Quem fica com as criangas no periodo da noite?

5)O que faz a crianga nos finais de semana?

6)Quais sdo as atividades preferidas do/a aluno/a?

7)Quantas televisdes ha em sua residéncia? Em que local da casa elas estdo lacalizadas?
8)Vocés possuem TV por assinatura?

9)Quais sdo os programas de TV que a crianca mais assiste? Em quais canais?

10)Quais sdo os desenhos animados que as criancas mais assistem na TV? Em quais canais?
11)As criangas assistem a esses programas que mais gostam com quem?

12)Os adultos conversam com as criangas sobe os assuntos da TV? O qué?

13)Os adultos conversam com as criangas sobre os desenhos animados que assistem? O qué?
14)As criangas brincam dos personagens que véem na TV? Com que frequéncia?

15)Com quem as criangas costumam brincar?

16)A crianca gosta mais de brincar com meninas, meninos ou misturado?

17)A crianca costuma pedir muitos produtos de propagandas que vé& na TV?

18)A crianca pede para comprar brinquedos e produtos com motivos de desenho animado? De quais
personagens?

19)Vocés tém aparelho DVD? E video-cassete?

20)Se afirmativo, a crianga possui muitos filmes de desenho animado?

21)A crianca costuma assistir mais a filmes (video) ou prefere a programacao da TV?
22)Quando a crianga assiste TV, ela muda constantemente de canal? Quando?

23)Que programas ela assiste junto com adultos?

24)Vocés proibem a crianca de assitir alguns programas? Se sim, quais? Por qué?

25)Vocé saberia dizer quais os trés super-herdis masculinos preferidos da crianca?

26)Voce saberia dizer quais as trés super-heroinas preferidas da crianga?

27)Quais os desenhos animados vocé acha mais apropriados/interessantes para as criancas assistirem?

246



Por qué?
28)Voce gosta de desenho animado? Quais sdo ou eram os seus preferidos?
29)0O que vocé tem a dizer sobre os desenhos animados emitidos na TV aberta hoje em dia?

30)Seu grau de parentesco, profissdo, idade, escolaridade, bairro, religido
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PROTOCOLO 5: Roteiro da Entrevista Individual ou em Duplas com os Alunos da Primeira Série

Roteiro de entrevista individual ou em dupla com as criancas: praticas culturais e consumo das midias

O objetivo desta etapa da pesquisa é registrar os usos cotidianos das criancas, as situacdes em que t€m contato
com os contetidos mididticos, a concepc¢do das personagens femininas e masculinas e, finalmente, as condi¢des
s6cio-econdmicas a fim de realizar um intercruzamento com os outros dados coletados durante todo o processo.
Preocupada em criar uma situacio de pesquisa favordvel a espontaneidade das criancas, a entrevista consistird
numa conversa aparentemente informal, com o seguinte roteiro:

*Quais aparelhos eletrdnicos (que ligam na tomada) vocé tem na sua casa?

*Quem mora com vocé? Vocé sabe a profissdo das pessoas que moram com vocé (o que elas fazem)?

* Quais sdo suas brincadeiras ou atividades preferidas? Cite as trés que mais gosta.

* O que vocé mais gosta de fazer quando ndo estd na escola? Cite trés atividades.

*Voce gosta de assistir TV? E vocé€ vé muita TV? Qual hordrio que voc€ mais gosta de assistir? Que dias

da semana?

*Quais programas voc€ mais gosta de ver? (cite trés) Vocé prefere assistir esse programa sozinha (o) ou

com alguém? Com quem? Por qué?

*Quem assiste TV com vocé normalmente? Vocé€ enquanto assiste também faz outras coisas? O qué?

* Vocé conversa sobre os programas de TV com alguém de sua familia? Com quem? O que conversam?

*Vocé gosta de desenho animado? Diga o nome de trés que voc€ mais gosta.

*Quais personagens dos desenhos voc€ mais gosta? Diga o nome de trés do sexo masculino e trés do sexo

feminino. Por qué?

*Quais personagens dos desenhos voc€ menos gosta? Diga o nome de tré€s do sexo masculino e trés do sexo

feminino. Por qué?

*Vocé possui produtos (brinquedos, roupas, materiais, dlbuns) com motivo dos programas ou dos

personagens que gosta de ver? O que vocé tem?

* Que brinquedos, revistas, dlbuns, jogos vocé gostaria de ter que falam de seus programas favoritos?

* Voce brinca de ser os (as) personagens que mais gosta do desenho? Quais? (cite trés)

* Vocé brinca também de ser personagem menino ou menina, variando? Por qué?

* Voce brinca junto com meninos € meninas? Ou prefere brincar s6 com meninos ou meninas? Por qué?

* Vocé gostaria de ser alguém da TV? Quem? Por qué?

*Vocé gosta de desenhar? Vocé costuma desenhar os (as) personagens dos desenhos? Quais? Com que

freqiiéncia desenha e onde desenha?
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*Vocé gosta de ler ou gosta que alguém leia para vocé? O que? E revista em quadrinhos, vocé ja leu ou
viu? Qual?

* Vocé sabe o que € um super-heréi? O que ele faz? Me diga um que vocé conhece. E super-heroina, existe?
O que ela faz? Me diga o nome de uma que conhece.

* Vocé acha que existem super-heréis? Explique.

*Se voce fosse um super-heréi (na) que poderes gostaria de ter? Como seria?

*O que voce faria se tivesse super-poderes?

eDivida esta folha ao meio e desenhe de um lado uma heroina e de outro lado um heréi.
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PROTOCOLO 6: Modelo de Autorizagdo Encaminhada aos Pais e Responsaveis do Uso das Imagens e

Sons das Criancas Para a Pesquisa

Modelo de autorizacao de uso da imagem das criancas

Prezados (as) Pais ou Responsaveis:

A turma da primeira série da escola ird participar nesse ano de 2007 da

pesquisa de doutorado interdisciplinar em ciéncias humanas de Juliane Di Paula Odinino intitulada
provisoriamente Desenho animado e a Representacdo das Personagens Femininas através da Producdo
Infantil, pela Universidade Federal de Santa Catarina.

Durante aproximadamente um semestre realizaremos encontros semanais na prépria escola onde
realizaremos uma série de atividades como discussdes coletivas acerca da tematica dos desenhos animados,
brincadeiras, filmagens, encenac¢Ges entre outras como o objetivo exclusivo de constatarmos suas
preferéncias e opinides.

Ocasionalmente gravaremos as criancas em video e dudio. Pedimos sua autorizacdo para utilizar as
imagens numa breve edicdo filmica de registro do trabalho de pesquisa e na elaboracdo do desenho
animado, para uso exclusivo de fins acad€micos.

Agradecemos desde j4,

Juliane Di Paula Q. Odinino
Contatos: juodinino @yahoo.com.br/ (48) 3235-3369
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MATERIAL AUDIOVISUAL

1. DVD: “Eu Tenho a For¢a: Brincando de Herdis e Brincando de heroinas” (2007) — Video Com Algumas

Cenas da Pesquisa Dirigida Realizada Com as Criangas'®

143 Ressalva: Asimagens da pesguisa contidas no video ndo foram todas analisadas ou descritas nesta presente tese.
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