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RESUMO

SOARES, Lilian Raquel. Meus malvados favoritos: um estudo sobre a banalidade
do mal na jornada do her6i em produtos audiovisuais infanto-juvenis. 188 f. 2024.
Projeto de Dissertagcdo (Mestrado Profissional em Ensino em Educagao Basica) -
Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2024.

O consumo de animacbes cinematograficas e desenhos animados € uma parte
intrinseca do cotidiano social, especialmente entre o publico infanto-juvenil, que tém
acesso a uma variedade expressiva de passatempos por meio de servigos de
streaming e avancgos tecnoldgicos. Essa tendéncia transformou essas produgdes em
ferramentas de aprendizagem no ambiente escolar, sendo utilizadas tanto de
maneira especifica em conteudos educacionais quanto para preencher espacgos de
tempo vago. No entanto, ao analisar enredos de producgdes direcionadas para faixa
etaria Livre, emerge cenarios onde a banalidade do mal se destaca. Praticas éticas
e moralmente questionaveis fundamentam a diversao, levantando a necessidade de
compreender a relacdo entre midia e afeto. A pesquisa busca analisar como
personagens dessas produgdes, consciente ou inconscientemente, transmitem
percepcdes que transformam o mal em um referencial positivo a ser reproduzido,
além de contribuir para uma analise mais profunda das narrativas e vieses de
recursos audiovisuais durante a agdo docente. Objetivou-se elaborar um guia
didatico para auxiliar professores da Educagao Basica na escolha de produtos
audiovisuais, considerando pontos de atengao das narrativas. O estudo se justifica
pela necessidade de compreender as relagdes de ensino e aprendizagem por meio
da linguagem audiovisual, analisando recursos implicitos, linguisticos e
comportamentais presentes em produgdes contemporaneas voltadas para
estudantes dessa faixa etaria. Trés bases tedricas sustentam a pesquisa: o conceito
de banalidade do mal (ARENDT, 1999), a jornada do her6i e a representagao
simbdlica do crescimento pessoal (CAMPBELL, 2007). A compreensao da relagao
entre afeto, comunicacdo e midia, considerando-a como espago de
compartilhamento de valores e emogdes (SODRE, 2016). Conforme a proposta do
continuum quali-quanti, a pesquisa seguiu a técnica de amostragem bola de neve,
garantindo a diversidade e profundidade dos dados coletados. O desenvolvimento
do produto educacional foi desenvolvido com base na metodologia de
produto/processo educacional de Rizzatti et al. (2020). Os resultados obtidos
demonstraram um impacto altamente positivo, reforcando a importancia do tema e
evidenciando a contribui¢cdo significativa desta pesquisa para a compreenséo do uso
de produtos audiovisuais no contexto educacional.

Palavras-chave: Banalizagdo do mal. Jornada do herdi. Midia e afeto. Produtos
audiovisuais infanto-juvenis.



ABSTRACT

SOARES, Lilian Raquel. My favorite despicable ones: a study on the banality of
evil in the hero's journey in children's audiovisual products. 188 p. 2024. Dissertagao
(Mestrado Profissional em Ensino rm Educagédo Basica) - Instituto de Aplicagéo
Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2024.

The consumption of cinematic animations and cartoons is an intrinsic part of
everyday social life, especially among children and young people, who have access
to a significant variety of pastimes through streaming services and technological
advances. This trend has transformed these productions into learning tools in the
school environment, being used both specifically in educational content and to fill
vacant spaces of time. However, when analyzing plots of productions aimed at the
Free age group, scenarios emerge where the banality of evil stands out. Ethical and
morally questionable practices underlie the fun, raising the need to understand the
relationship between media and affect. The research seeks to analyze how
characters in these productions, consciously or unconsciously, transmit perceptions
that transform evil into a positive reference to be reproduced, in addition to
contributing to a deeper analysis of narratives and biases in audiovisual resources
during teaching. The aim is to develop a teaching guide to assist Basic Education
teachers in choosing audiovisual products, considering points of attention in the
narratives. The study is justified by the need to understand teaching and learning
relationships through audiovisual language, analyzing implicit, linguistic and
behavioral resources present in contemporary productions aimed at students in this
age group. Three theoretical bases support the research: the concept of banality of
evil (ARENDT, 1999), the hero's journey and the symbolic representation of personal
growth (CAMPBELL, 2007). Understanding the relationship between affection,
communication and media, considering it as a space for sharing values and
emotions (SODRE, 2016). In line with the quali-quantitative continuum approach, the
research followed the snowball sampling technique, ensuring diversity and depth in
the data collected. The development of the educational product was based on the
product/process methodology proposed by Rizzatti et al. (2020). The results
obtained demonstrated a highly positive impact, reinforcing the importance of the
topic and highlighting the significant contribution of this research to understanding
the use of audiovisual products in the educational context.

Keywords: Banalization of evil. Hero's journey. Media and affect. Audiovisual
products for children and young people.
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INTRODUCAO

O volume dos avangos tecnoldgicos nos deixa infoxicados' e isto, atrelado a
velocidade das demandas diarias, acaba por nos expor a dualidade entre quantidade
e qualidade. Quando voltamos nosso olhar para o campo do entretenimento, nos,
adultos, por vezes nos sentimos desnorteados em meio a tantas ofertas de conteudo,
imagine quando falamos do publico infanto-juvenil?

Estas linhas iniciais da introdu¢do compdem o primeiro passo rumo a uma
jornada que busca colaborar na expansdo do olhar dos professores sobre
entretenimento infanto-juvenil, focando em produtos audiovisuais para este mesmo
publico.

Para os futuros desdobramentos deste projeto, € preciso ter em mente que ao
me referir a professores, o enfoque se da sobretudo aos que lecionam na Educagéao
Basica, ja que, em momento oportuno, as produgdes audiovisuais discutidas neste
trabalho tém como publico consumidor, criangas e adolescentes na média etaria que
compdem tais anos escolares.

O interesse em abordar esta questdo surgiu apdés a participagdo no evento
cultural literario chamado Xll Encontro de autores de medo e terror do RJ: Criangas e
brinquedos, ocorrido em 2016, cujos temas centrais eram terror, suspense e thriller
psicoldgico, onde houve um debate sobre o consumo dessas categorias por criangas,
sendo até consideradas validas producdes que envolviam mortes brutais e violéncia
explicita em um espectro bastante afastado do campo da ludicidade.

Na época, como assistente pedagogica em uma unidade de educacgao basica,
me pus a observar o comportamento dos estudantes, inicialmente durante o recreio, e
buscar grupos que conversassem sobre desenhos animados e filmes legalmente
destinados as suas faixas etarias.

A reproducado dos gestos, falas, modos de caminhar e correr eram repetidos
cotidianamente. Festas de aniversario produzidas pelos responsaveis na tematica

eram constantes e através de micro dialogos individuais com esses responsaveis,

' O termo ¢é resultado da soma das palavras informacgéo e intoxicagéo e foi criado pelo fisico
espanhol Alfons Cornella em 1996, para retratar o mal-estar decorrente do consumo desenfreado de
conteudos que recebemos diariamente e ndo conseguimos absorver, causando dispersao, estresse e
ansiedade.
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sempre pairava no ar o senso comum entre eles de que era uma moda entre as
criangas, todos gostavam do personagem x ou y, mas ao indagar minimamente sobre
0 que se tratava tal animacgao, as respostas eram sempre genéricas.

Englobando conjecturas sobre impacto no comportamento infantil, influéncia no
cotidiano e a perspectiva de “serem apenas ficgao”, tal evento foi o ponto de partida
para o aprofundamento nos estudos sobre obras audiovisuais consumidas pelo
publico infanto-juvenil, em especial meus alunos, ndo s6 no ambiente familiar, mas
também aqueles oferecidos dentro do espaco escolar.

A culminéncia deste primeiro gatilho motivador foi meu TCC da Licenciatura em
Pedagogia, o qual versou sobre a formagdo da personalidade e do carater das
criangas, cujo titulo foi: “Banalizagdo do mal: O conceito freudiano de superego e os
impactos a personalidade das novas geracbes”. Desde entdo, venho realizando
analises de filmes, séries e desenhos animados, investigando se sua esséncia
permite a absorgdo de valores morais e éticos, se o conteudo traz entretenimento
sadio e se suas mensagens abordam temas importantes para a faixa etaria a que se
destinam respeitando principios de direitos humanos sob viés laico®.

O problema a ser investigado, a banalizagdo do mal em produgdes infanto
juvenis e como a relagdo entre midia e afeto demandam um processo de analise um
pouco mais alargado sobre sua construgdo, possui relevancia tanto tedrica quanto
pratica. Através da analise da jornada do her6i e em como os contextos tratados em
tais produgdes permitem uma leitura mais clara de suas propostas, servindo de
insumo aos professores ao utiliza-las como suporte didatico em suas aulas.

De modo a verificar se estes contextos caminham, por exemplo, em
consonancia com o cotidiano de criangas e adolescentes, com as propostas
pedagogicas das instituicbes que atuam ou até dos direitos humanos, ja que tais
producdes, sejam em formato de desenhos animados ou de longa-metragens, ao
comporem o cenario escolar, também podem compor suas rotinas de entretenimento
além dos muros da escola. Ligando estes pontos ao atual cenario de simbiose entre
essas criangas e a internet, mais o desconhecimento parental/dos atores do cenario
escolar sobre a esséncia de determinados produtos, temos uma frente interessante

para constru¢des de reflexdes e sugestdes de possiveis esclarecimentos.

2 Refere-se ao principio de que as instituicdes de ensino devem ser independentes de qualquer
influéncia religiosa ou eclesiastica, buscando proporcionar um ambiente inclusivo e respeitoso para
estudantes de diversas origens religiosas ou nao religiosas, garantindo que todos tenham igualdade
de oportunidades educacionais, independentemente de suas crengas pessoais (MICHAELIS, 2024).
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Tal pesquisa foi organizada de forma a apresentar o capitulo da justificativa que
levou a construgdo deste trabalho, perpassa pela metodologia de desenvolvimento do
produto educacional, aprofunda as perspectivas através da fundamentacéao tedrica da
pesquisa por meio da analise das obras referenciais dos fundantes.

Em sequéncia, inicia-se a jornada da construgao do processo de analise macro
de produtos audiovisuais infantojuvenis tendo em vista o Guia Pratico do Audiovisual,
documento que traz a caracterizacdo e orientagdes referentes ao processo de
classificacao etaria indicativa.

Proximos da culmindncia, € realizada a analise minuciosa dos produtos
audiovisuais pilares deste trabalho, filmes da franquia Meu Malvado Favorito e
partimos para o escopo do produto educacional resultado de todo o processo de
pesquisa desta dissertagcao, trazendo, por fim, a analise dos dados da pesquisa.

Como uma das exigéncias do Mestrado Profissional, € a elaboragao de um

Produto Educacional (PE), que pode ser entendido na perspectiva de:

um processo ou produto educativo e aplicado em condi¢des reais de sala de
aula ou outros espacos de ensino, em formato artesanal ou em protétipo.
Esse produto pode ser, por exemplo, uma sequéncia didatica, um aplicativo
computacional, um jogo, um video, um conjunto de video-aulas, um
equipamento, uma exposi¢ao, entre outros. A dissertagcao/tese deve ser uma
reflexdo sobre a elaboracéo e aplicacdo do produto educacional respaldado
no referencial tedrico metodoldgico escolhido (BRASIL, 2019a, p. 15).

Nesse sentido, destacamos a relagdo harménica entre um problema e uma
proposta de interlocucdo de saberes, teorias ja estruturadas em consonancias com
minhas ponderagdes em favor de um PE que dialogue com o cotidiano de professores
da Educacao Basica.

O gquia ’Luz, cédmera & reflexdo”, produto derivado deste estudo, sera
concebido dentro da perspectiva que o processo de curadoria prévia ao consumo de
produtos audiovisuais, permite ao individuo que o fornece ao publico-alvo, promover
uma reflexao consciente sobre o mundo que tais produgdes constroem, assim como
suas narrativas, evitando o “consumo anestesiado”, termo que trago para definir a
absorcdo dormente, dessensibilizado, automatico e sem criticidade do entretenimento

que lhe for oferecido, afastado de qualquer ponderacéo.
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1. JUSTIFICATIVA

Apos consumir uma vasta quantidade de produtos audiovisuais, sendo estes
classificados, no que se refere a faixa-etaria, como Livres e promover dialogos com
criangas e adolescentes sobre desenhos animados e animagdes em longa-metragem,
assim como com outros pares, percebi que muitos destes consideram a indicagao
etaria Livre como variavel mais importante para indicar, autorizar ou ofertar um
produto nesse nicho.

O objetivo geral deste trabalho é desenvolver um guia digital que contribua
para o trabalho docente, com vistas ao desenvolvimento da criticidade e do olhar ao
conteudo subliminar em produtos audiovisuais.percepcdo de possiveis pontos de
atencao na construcao narrativa das mesmas.

Como objetivos especificos, esta pesquisa busca compreender o conceito de
banalizagdo do mal e realizar um paralelo com o cenario contemporaneo de
embotamento do pensamento e consumo anestesiado de midia como entretenimento
e como estes podem afetar o publico-alvo, além de examinar a teoria da jornada do
heréi como ferramenta de passo a passo que possibilite a compreensao de tais
produtos e paralelamente analise de algumas produgdes audiovisuais relacionando
suas construcdbes com as definicdes de ética, moral, banalidade do mal e outros
pontos talvez nublados para seus consumidores e/ou responsaveis.

A pesquisa visa aproximar os docentes da jornada do herdi, demonstrando
como essa estrutura narrativa pode ser util na selecdo de obras mais adequadas aos
propésitos pedagogicos. O conceito de banalizacdo do mal é explorado, com foco em
como o consumo midiatico desprovido de criticidade pode influenciar o publico-alvo,
particularmente criangas e adolescentes. Outro objetivo € examinar a jornada do heréi
como uma ferramenta que facilita a compreensao dos produtos audiovisuais e realizar
uma analise de producdes especificas, relacionando suas construgdes narrativas com
aspectos de ética, moral e banalidade do mal.

A partir desse estudo, foi elaborado um guia digital com vistas a auxiliar no
desenvolvimento da criticidade docente ao lidar com esses conteudos audiovisuais.
Dessa forma, a pesquisa busca oferecer uma visao critica sobre o impacto desses
produtos no publico infantojuvenil, promovendo uma analise mais consciente dos

valores e mensagens presentes nas narrativas. Ao abordar a relagdo entre midia e
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afeto, espera-se contribuir para um entendimento mais profundo do papel dessas
produgdes na formacao de valores na sociedade atual.

Justifica-se a necessidade desse estudo para formalizar a pesquisa em torno
de uma pauta dentro de uma outra vertente quando se trata de educagao midiatica
que, atualmente, tem se voltado para o uso de redes sociais e video games. O tempo
de permanéncia em frente as telas para no consumo de desenhos animados e
animacgdes longa-metragem com classificagdo indicativa Livre e suas narrativas
entremeadas de entrelinhas, onde o acesso a tecnologia de modo autbnomo e,
muitas vezes, ndo mediado, se faz cotidiano, sobretudo na geragdo Alpha®.

Partindo do interesse em colaborar com docentes que atuam com esta faixa
etaria, esta pesquisa traz um encadeamento tedérico em funcdo de construir um
processo de construgdo de criticidade frente a estes tipos de produto. Em primeiro
plano, tais produtos sao vistos como integralmente adequados a qualquer publico,
guando Livre, no entanto, em outros planos, suas narrativas podem indo de encontro
com as concepgoes de outros atores deste cenario, como a escola, os responsaveis
dos estudantes e até de suas préprias convicgdes, visto que o consumo se da de
modo automatizado, ou seja, sem uma agao critica previa.

Ao analisar algumas produgdes audiovisuais contemporaneas, cuja a
classificacdo etaria selecionada € a Livre, publico contemplado pela Educacao
Basica, as quais normalmente e até racionalmente passam a ideia de inocéncia para
o publico infanto-juvenil, exemplificam como algumas vezes tais conteudos possuem
mensagens que estabelecem a inverséo de valores socialmente adequados* e laicos,
0s quais criam familiaridade e proximidade com o mal.

Faz-se importante destacar que a reflexdo sobre o “mal” parte de sua definicdo

mais basica, trazida no dicionario Michaelis online (2023) como:

Qualquer coisa que causa prejuizo ou pode ferir; tudo o que se opde ao bem
ou que ¢é indesejavel; qualquer circunstancia de efeitos catastréficos; Atitude
que denota maldade; aquilo que causa grande destruicdo ou desgraga;
calamidade; Aflicdo, pesar; Forma negativa de ser; Sofrimento intenso como
meio de expiagdo; qualquer coisa caluniosa; Resultado de uma escolha
deliberada pela perversidade. (MICHAELIS, 2023)

3 Compreende as criangas e os adolescentes nascidos entre 2010 e 2024.

4 Ao me referir a valores socialmente adequados, trato especificamente de principios éticos e morais
que orientem o comportamento da sociedade em prol de uma convivéncia pacifica, justa, respeitosa,
promovendo a dignidade humana e o bem-estar coletivo, respeitando a diversidade e garantindo a
protecao dos direitos humanos de todos os individuos.
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Neste mesmo viés, os termos “moral” e “ética” serao frequentemente
abordados na pesquisa como parametros de ideal no que se referem as produgdes,
atitudes, comportamentos, logo ambos verbetes s&o definidos pelo dicionario

Michaelis online (2023) respectivamente como:

Relativo as regras de conduta e aos costumes estabelecidos e admitidos em
determinada sociedade; que é conforme e procede conforme os principios da
ética e da moralidade aceitos socialmente; que procede de maneira honesta
ou correta; diz-se de tudo que € educativo, instrutivo; edificante; conjunto de
valores e principios morais (virtude, honestidade etc.) que norteiam a conduta
e 0 pensamento de uma pessoa e sua relagdo com a sociedade em que vive;

[.]

Ramo da filosofia que tem por objetivo refletir sobre a esséncia dos principios,
valores e problemas fundamentais da moral, tais como a finalidade e o
sentido da vida humana, a natureza do bem e do mal, os fundamentos da
obrigacdo e do dever, tendo como base as normas consideradas
universalmente validas e que norteiam o comportamento humano; conjunto
de principios, valores e normas morais e de conduta de um individuo ou de
grupo social ou de uma sociedade.

[..]

A moralidade é fruto da disciplina e do autoconhecimento, que fazem com que
o individuo entenda seu papel na sociedade e aja de acordo com virtudes como
justica, coragem, moderagao e sabedoria. A virtude é entendida como um estado de
espirito que nos leva a fazer o que é certo sem a necessidade de leis ou padrbes
externos para nos guiar.

Partindo para a tematica escolhida, um estudo sobre a banalidade do mal em
produtos audiovisuais e o processo de dessensibilizagdo infanto-juvenil, esta sera
apresentada neste trabalho a fim de investigar as relagdes de ensino e aprendizagem
por meio da linguagem audiovisual, analisando recursos subentendidos visuais,
linguisticos e comportamentais que animagdes contemporaneas, com classificagao
etaria Livre utilizam, e consciente ou inconscientemente, transmitem percepcdes que
fazem do mal em sua esséncia, um referencial positivo a ser reproduzido, criando no
publico infanto-juvenil uma sensacgao de proximidade e aceitacao.

Um desdobramento dentro deste trabalho é abordar algumas consideragdes
sobre as possiveis consequéncias do consumo dessas construcdes diante da atual
conjuntura de violéncia dentro do ambiente escolar por individuos desta mesma

comunidade, afinal, como nos aponta Morin (1956, p. 216), “O imaginario é o fermento
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do trabalho de si e sobre si sobre a natureza através da qual se constréi e se
desenvolve a realidade do homem.”

Considerando que dentro do proprio ambiente escolar nés, professores,
lancamos mao de desenhos animados e animagdes em formato de filmes como
suporte didatico para ilustrar, dinamizar ou até entreter o corpo discente em algum
momento livre, o PE derivado desta pesquisa se concretiza em um guia intitulado
“Luz, cédmera & reflexdo”. Nele, agrupo os conceitos centrais desta pesquisa,
alinhando a teoria a pratica cotidiana docente, fomentando um olhar além da
classificagao etaria e da aparéncia infantil desses produtos, mas normalizando um
processo de expansdo das linhas e checagem das entrelinhas dessas obras,
culminando numa proposta de atividade pratica, a criacdo de um clipe/filme
desenvolvido pelos estudantes com a mediacdo do professor, sob as perspectivas
deste guia.

Sendo, assim para fundamentar esta pesquisa, lango mao do ferramental de
analise derivado dos conceitos de banalidade do mal (ARENDT, 1999), midia e afeto
(SODRE, 2016), e jornada do heréi (CAMPBELL, 2007), que serdo mais bem

detalhados na secao de fundamentacgao tedrica deste projeto.

1.1. A Pesquisa: Referenciais, natureza e dados

Esta segao visa colaborar na compreensado das estratégias empregadas para
investigar as variaveis pertinentes entre a banalizacdo do mal presente em producdes
audiovisuais sob a ética segmentada da jornada do herdi e como essas informacgdes
serdo fundamentais na construgéo do produto educacional proposto.

Para proporcionar uma descricdo mais detalhada da metodologia empregada
neste estudo, serdo delineados os procedimentos metodolégicos adotados, levando
em consideragao a natureza da pesquisa, a estratégia utilizada para a coleta de
dados/amostragem, bem como a metodologia empregada no desenvolvimento do

produto educacional que fundamenta esta investigacao.
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Inserida em um contexto que transita entre abordagens qualitativas e
quantitativas, a pesquisa busca uma interseccdo entre ambos o0s espectros
metodoldgicos, conforme a proposta do continuum quali-quanti (BROWN, 2008).

Sua natureza qualitativa se evidencia ao nao se restringir apenas a dados
numericos, mas sim, almejar compreender e descrever elementos que transcendem a
representacdo estatistica. Nesse sentido, ela busca interpretar as narrativas de
produtos audiovisuais selecionados de acordo com a classificacdo etaria foco desta
pesquisa, além das percepg¢des dos professores da Educacédo Basica participantes,
explorando ndo apenas os dados tangiveis, mas também as sutilezas do processo de
ensino-aprendizagem que abarque produgdes Livres como recurso no ambiente
escolar.

Tal viés refere-se a énfase na compreensao contextualizada das experiéncias e
perspectivas do publico-alvo, gerando insights sobre os significados do tema aqui
estudado, indo além de quantificar as relacbes entre variaveis, permitindo uma
abordagem interpretativa, valorizando a subjetividade e a diversidade de perspectivas
dos participantes, especialmente para explorar questbes multifacetadas como a
abordada nesta pesquisa.

Por outro lado, a pesquisa também apresenta uma vertente quantitativa ao
direcionar o foco para a coleta de dados relevantes por meio de formularios online.

Por meio da técnica de coleta de dados Bola de Neve Virtual, que refere-se a
uma “(..) técnica de amostragem é como a de um bom repoérter que rastreia as ‘pistas’
de uma pessoa para outra” (COLEMAN, 1958, p. 29). Nesta pesquisa, foi enviado o
link do formulario contendo as perguntas da pesquisa, através de redes sociais. Tal
envio contém a devida apresentacao da proposta da pesquisa é feito para individuos

da comunidade alvo da pesquisa, iniciando um processo de viralizagdo® do contetdo:

Este método de encaminhamento do questionario corresponde a estratégia
viral, uma vez que, no corpo da mensagem, além da apresentagdo da
pesquisa, had um pedido para que a mesma seja repassada
para/compartilhada com a rede de contatos de quem o recebeu/visualizou. O
viral apoia-se no fato da mensagem ser enviada por um emissor do circulo
social do receptor, dando a chance da mensagem ser encarada de forma
amistosa. (COSTA, 2018)

Tendo como publico-alvo docentes da Educagao Basica, os quais atendem

criangas e jovens cujas faixas etarias sdo foco das produg¢des audiovisuais analisadas

5 Tornar viral, muito visto ou compartilhado por muitas pessoas, especialmente em redes sociais ou
aplicativos de compartilhamento de mensagens.
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nesta pesquisa, busca-se subsidiar o processo de escolha desse coletivo dentro do
contexto da compreensao das narrativas dos produtos audiovisuais, independentes
de serem filmes longa metragem ou animagdes curtas, através de um olhar para as
construgdes implicitas contidas neles.

Independente da disciplina que lecionam, rede onde atuam, professores
utilizam o audiovisual como suporte em suas aulas ou em momentos de tempos
vagos e esta pesquisa vem no sentido de alertar que o selo de classificagao indicativa
etaria talvez ndo seja a unica variavel a ser ponderada antes de seu consumo ou
recomendacgao de consumo.

Para que esta contribuicdo ocorra em concorddncia com os perfis,
necessidades e perspectivas de compreensao do conteudo por parte do publico-alvo,
foi desenvolvido um questionario de sondagem (Anexo 3).

Costa (2018) ressalta que nesse tipo de pesquisa, o pesquisador delimita as
caracteristicas que os membros da amostra devem possuir. Em seguida, identifica
uma pessoa ou grupo de pessoas que atendam aos critérios necessarios e apresenta
a proposta do estudo. Apds obter ou registrar os dados desejados, solicita que os
participantes da pesquisa indiquem outras pessoas pertencentes a mesma
populagdo-alvo (COSTA, p. 19, 2018).

Vinuto (2014) destaca que essa abordagem de amostragem consiste em um
processo de coleta de informagdes, onde se faz uso das redes sociais para alcangar
um conjunto maior de potenciais contatos. Nesse sentido, para viabilizar essa
estratégia nesta pesquisa, disponibiliza-se o link do questionario eletrénico utilizando
a ferramenta Forms da plataforma Google, com o intuito de promover sua
disseminagao através da viralizagao nas redes sociais e aplicativos de mensagens.

Baldin e Munhoz (2011) explicam que essa técnica € uma forma de
amostragem n&o probabilistica adotada em pesquisas sociais, na qual os
participantes iniciais indicam novos participantes, criando um efeito de bola de neve
até que se atinja o objetivo proposto (o "ponto de saturagéo") (BALDIN e MUNHOZ,
2011, p. 332).

Dessa forma, a proposta € que cada novo professor que responda ao
questionario também indique outros colegas, contribuindo para a ampliagdo da

amostra de forma exponencial, buscando diversidade de contextos.
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Instigada por esse cenario e motivada a pensar e executar uma proposta que
viesse a colaborar com a rotina de professores frente a uma tematica contemporanea
e que toma protagonismo no cotidiano de criangas e jovens, que € o poder de afeto
da midia. Nés, docentes, precisamos estar vigilantes em nossas recomendagdes,
falas e até construgbes pedagdgicas que atravessem esses produtos audiovisuais,
que idealizei o PE “Luz, camera & reflexao’.

Com o propdsito de tipologia de guia, tal produto é destinado a docentes da
Educagcdo Basica e pretende sintetizar a questdo da analise das narrativas de
produgdes Livres, sob a perspectiva da jornada do herdi considerando a banalidade
do mal presente em alguns produtos, culminando em um projeto pratico de produgcao
audiovisual.

Busquei referéncias de produtos educacionais na linha tematica, explorando
perspectivas de outros estudantes na area de educagdo por meio do portal
eduCAPES. Este repositorio armazena uma variedade de produtos educacionais,
auxiliando no mapeamento desses recursos para uso de professores e estudantes

Tendo como base de pesquisa o repositério e filtrando para as produg¢des da
categoria eduCAPES, concentrei os resultados usando as palavras-chave: banalidade
do mal, banalizagcdo do mal, midia, afeto e jornada do herdi, nessa ordem de
relevancia. Experimentei variacbes na disposicdo dos termos, considerando a
inexisténcia ou a falta de adequacédo do resultado anterior. Explorei o uso de
agrupamento de termos como "midia e afeto" e apliquei filtros duplos ou ftriplos,
priorizando tipos de arquivo como "livro digital". Essas escolhas foram feitas para
melhor refletir minha proposta de PE.

O resultado obtido em PEs publicados no Portal eduCAPES nos ultimos cinco
anos, 2019 a 2023, (Quadro 1), foram onze PE’s sendo que cinco destes tratam de
uma sequéncia editorial do mesmo produto. Como é possivel observar no quadro
abaixo, todos os trabalhos possuem um gancho central dentro de uma das
tematicas/palavras-chaves, porém nenhuma producdo tem semelhanca com a
proposta desta pesquisa, ndo abordando os demais temas ou de forma diluida ou nao
sdo abordadas, apontando que os resultados da pesquisa sobre PEs n&o possuem

semelhanga nem parcial, nem integral com a proposta a qual busco desenvolver:
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Quadro 1 - Resultado da pesquisa no Portal EQUCAPES

Pesquisa no portal EQUCAPES de objetos educacionais sobre os temas “1) Banalidade do mal
2) Midia, 3) Afeto, 4) Jornada do heréi”, através de combinagdes entre 2 ou mais temas entre o
anos de 2019 a 2023. Trabalhos encontrados e listados por ordem de ano (do mais antigo para

mais recente):

Termos de busca

PEs encontrados

Autor(es)/ano

Banalidade do mal
jornada do herdéi
midia

HQtrénica A Equipe do PH - Liguido
Solido (12 Edicao)

HQtrénica A Equipe do PH - Amog

Liguido (22 Edigc&o)

HQtrénica A Equipe do PH - As Nova
(e Liquidas) Configuracées Familiare
(32 Edicao)

HQtrénica A Equipe _do PH - 4

Religiosidade do Homem Pés-Human
(42 Edicao)

HQtrénica A Equipe do PH

Sexualidade(s) (52 Edicdo)

Andreza Jackson de Vasconcelog

Raphael Santos Freire.

2019

Banalidade do mal
midia + afeto

Aprendizagem, meios digitais e afeto
propostas para um novo paradigma n
educacao superior

Florence Dravet;
Gustavo de Castro.

2020

Banalidade do mal
jornada do herdéi
midia

Trabalho e Inclusdo: N&o Existen

A . :

Leila Maria Carvalho de Souza; Paul
Henrique Rocha Artide.

2020

Banalidade do mal
jornada do heroi
midia

Midia-educacédo na formacdo en
teatro: Proposicées conceituais
idat

Gilvana Maria Machado;

Hélio Nogueira Froes;

Flavia Cristina Honorato dos Santos;
Eliana Severino dos Santos; Adrian
Magre de Brito;

Karla Araujo;

Paulo Vitor Ferreira de Souza;

Ana Paula Salles da Silva.

2021



https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432025
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432025
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432005
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432005
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432005
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432005
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432005
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432024
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432024
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432024
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432026
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/432026
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/634177
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/634177
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/634177
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/575086
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/575086
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/700680
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Sandra Helena de Lima Pereira Costa;
Problematizap - Pr m [6gicq Ivonete Vieira Pereira Peixota
do uso de uma midia social com{ Rubenilson Caldas Valois;

ferramenta de apoio para o Arco d{ Robson José de Souza Domingues.

Maquerez

Banalidade do mal
jornada do herdi
midia

2021

. & vai i Direito C i .
Banalidade do mal Se 00 Yal ehsinar_Arerio _omerC|a Raphael Vaz Monteiro.
. .. | na_modalidade EaD, que caixa(s) d
jornada do herdi

midia dialogo tu podes inserir no teu materid 2021
didatico autoinstrucional (MDA)?

Eliana Severino;

Adriana Magre; Karla Souza;
Paulo Vitor Ferreira;

Ana Paula Salles.

Banalidade do mal | Midia-educacdo na _formacdo _en
jornada do herdi |teatro: Proposicdes conceituais
midia didaticas

2021
Fonte: Portal eduCAPES

Reforgo que tal tematica ja vem sendo debatida no cenario académico, meu
destaque no paragrafo anterior € ao fato de PEs neste sentido ainda sejam
construgdes pouco destacadas, publicadas ou até desenvolvidas.

As bases tedricas da pesquisa envolvem Hannah Arendt (1906-1975), uma das
mais influentes vozes femininas da filosofia no século XX, foi uma pensadora crucial
na discussao de temas que giravam em torno do cenario politico e filoséfico da época.
De origem judaica, viveu durante o apice dos maiores regimes autoritarios de todos os
tempos, o nazismo e o comunismo. Ela chegou a ser enviada para um campo de
concentragado, mas conseguiu fugir e se refugiar em Nova York, onde viveu exilada e
sem direitos politicos até conseguir sua cidadania americana.

Com formacao em filosofia, Arendt é autora de "Eichmann em Jerusalém - Um
relato sobre a banalidade do mal', um dos referenciais para o estudo e a reflexdao do
presente trabalho.

Continuando a reflexao critica sobre o tema da banalidade do mal em produtos
audiovisuais infanto-juvenis, adiciono a contribuigdo teérica de Joseph Campbell, que
apresenta a jornada do herdi como um modelo narrativo presente em diversos
produtos audiovisuais e culturais.

Campbell (1904-1987) foi um importante mitélogo e escritor americano
conhecido por suas contribuigbes ao estudo da mitologia e da religido comparada.

Seu primeiro trabalho significativo, “O Herdéi de Mil Faces”, publicado em 1949,
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identificou uma estrutura implicita na mitologia em diferentes culturas e épocas e é
uma das bases desta pesquisa.

Essa pesquisa também se debruga sobre a obra “Estratégias Sensiveis: Afeto,
Midia e Politica”, do renomado pesquisador e professor brasileiro Muniz Sodré, o qual
atua nas areas de comunicagao, cultura e politica. Nessa obra, Sodré defende a ideia
de que a midia ndo é apenas um meio de veicular informagdes, mas também um
espaco onde sdo geradas emocgodes, afetos e sentimentos, que podem influenciar a
percepcao das pessoas sobre o mundo que as cerca. Sodré argumenta que a midia
cria uma "estética" (sensacao estética) que se torna parte integrante do cotidiano das

pessoas e influencia diretamente seu comportamento e atitudes politicas.

E verdade que as midias e a propaganda tém mostrado como estratégias
racionais ndo espontaneas podem instrumentalizar o sensivel, manipulando
os afetos. Na maioria das vezes, porém, tudo isso se passa em condi¢des
ndo apreensiveis pela consciéncia. Se ja nas estratégias discursivas a
consciéncia do sujeito nao reina em termos absolutos sobre a sua posigéo de
falante, muito menos a consciéncia e racionalidade calculadora comandam no
tocante & zona obscura e contingente dos afetos|...] (SODRE, 2016, p.11)

Com base em um caminho pautado na relagdo entre a banalidade do mal,
midia e afeto, busco ressaltar a importancia de uma educacéao critica e consciente,
que valorize o pensamento e analise de tais produtos, incentivando um processo de
reflexdo sobre a distincdo de narrativas, ideias, objetivos, mesmo em meio a
naturalizacdo do consumo de alguns produtos por conta de um senso-comum que

através de um olhar micro, pode vir de encontro com o senso individual.
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2. METODOLOGIA

2.1. Metodologia de desenvolvimento do Produto Educacional

O desenvolvimento do Produto Educacional (PE) é uma componente
essencial do processo de pesquisa no mestrado profissional, devendo estar
alinhado com o referencial teérico adotado. Nesse sentido, conforme destacado por

Récas, Moreira e Pereira (2018, p. 67):

o principal produto de um curso de MP nao é o PE em si, mas sim o
processo de transformagao do mestrando durante a elaboragédo do PE. O
mestrando, autor do PE, envolve-se no processo de identificacdo do
problema (de ordem pratica), com base em referencial teérico-metodolégico
consistente e coerente, reflete, propde encaminhamentos / solugdes para
abordar o problema identificado, aplica e testa o PE, retomando
criticamente a primeira versao para compor a versao final que acompanha o
texto dissertativo.

A proposta de Rizzatti et al (2020) propde o desenvolvimento do produto e da
pesquisa a partir de etapas que guiam o pesquisador desde a pré-concepgao do
produto e da pesquisa até a analise dos resultados da aplicacdo do produto em
questdo, o guia "Luz, camera & reflexdo - Guia para curadoria de produtos
audiovisuais infanto-juvenis", voltado para docentes da Educacéao Basica.

As etapas de seu desenvolvimento tratam sequencialmente da delimitagcao do
problema abordado nesta pesquisa, perpassando pelos conceitos de banalizagdo do
mal, a relagdo entre midia e afeto através da andlise da jornada do heréi de
produgdes audiovisuais Livres.

N&o obstante, tais analises também sao feitas sob os aspectos legais que
baseiam as definicbes das classificagdes etarias, variaveis com aspectos
importantes no processo de identificacdo e construgdo de perspectivas individuais
sobre uso de tais produtos, além do arcabouco tedrico da pesquisa, que sera
aprofundado no proximo capitulo.

O mapeamento da compreensao do publico-alvo se faz mandatério para que
o PE seja mais assertivo em sua proposta, para isto, foi proposto um questionario
de sondagem (Anexo 3), para que o protétipo do PE esteja alinhado as

necessidades descobertas através das respostas dos docentes. Esperamos cerca
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de 100 respostas validas através da técnica de amostragem bola de neve.

Em suma, a pesquisa € organizada nas seguintes etapas de acordo com a

metodologia do produto/processo educacional proposta por Rizzatti et al. (2020):

1.

Pré-concepcdao da pesquisa e percepgao inicial do problema - Foi

fundamental realizar uma fase de pré-concepcao e reflexdes acerca do

proposito da pesquisa. Nela, foram identificados inputs e consideracdes

iniciais que moldaram o direcionamento do estudo. Nesse estagio,

destacaram-se algumas percepgdes cruciais em relacdo ao problema em

questao:

a. ldentificagao da lacuna educacional:

Foi observada uma lacuna na abordagem pedagdgica em
relacdo a selegdo e analise critica de produtos audiovisuais
destinados ao publico infanto-juvenil;

Notou-se uma falta de recursos e orientacdes especificas para
professores da Educacao Basica sobre como trabalhar de forma
mais consciente e reflexiva com desenhos animados e

animagdes em longa-metragem.

b. Reconhecimento da relevancia do tema:

Foi evidenciada a importancia de discutir o papel dos produtos
audiovisuais na formagao cultural e ética das criancas e
adolescentes, especialmente diante do contexto contemporaneo
de consumo massivo de midia;

Percebeu-se a necessidade de fomentar uma reflexdo sobre os
valores e mensagens transmitidos por essas produgdes,
considerando seu impacto na construcdo de identidades e

visdes de mundo.

c. Influéncia da banalizagdo do mal e da jornada do heroi:

Surgiu a relevancia da compreensdao dos conceitos de
banalizagcdo do mal, ética e jornada do herdi como ferramentas
analiticas para investigar as mensagens e narrativas presentes
nos produtos audiovisuais;

Reconheceu-se a necessidade de explorar como esses

elementos influenciam a percepgdo € o comportamento dos
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espectadores, especialmente criancas e jovens em fase de

formacéo.

d. Desafio da construgao do PE:

Evidenciou-se o desafio de desenvolver um guia educacional
que nao apenas oferecesse orientagdes praticas para os
professores, mas também promovesse uma reflexdo mais
profunda sobre os conteudos audiovisuais abordados;

Destacou-se a importdncia de criar um material que fosse
acessivel, didatico e ao mesmo tempo capaz de instigar a
criticidade e a analise por parte dos educadores e, como

desdobramento, dos estudantes.

2. Pesquisa - Nesta etapa da pesquisa, foi fundamental delinear o referencial

tedrico que embasaria a investigacdo, identificar o publico-alvo e

compreender as necessidades de ensino-aprendizagem relacionadas ao

tema abordado:

a. Referencial tedrico:

O referencial tedrico foi construido a partir de conceitos-chave,
como banalizacdo do mal (ARENDT, 1999), jornada do heroi
(CAMPBELL, 2007) e midia e afeto (SODRE, 2016);

A obra de Hannah Arendt oferece uma lente para analisar como
a banalizagdo do mal pode estar presente em produtos
audiovisuais destinados ao publico infanto-juvenil, levantando
questdes sobre ética e moralidade;

A teoria da jornada do herdi, proposta por Joseph Campbell,
fornece um arcabougo para compreender a estrutura narrativa
desses produtos, explorando como elementos como
protagonismo, desafios e transformagdes sdo apresentado;

A perspectiva de Muniz Sodré sobre midia e afeto contribui para
entender como as produgdes audiovisuais podem influenciar
emocionalmente o publico-alvo, destacando a importéncia de

uma analise critica desses conteuidos.

b. Publico-alvo:

O publico-alvo desta pesquisa sédo os professores da Educacéao
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Basica, que lidam diretamente com criancas e adolescentes em
fase de formacao que estdo dentro da faixa etaria das obras as
quais pretendo analisar, sendo elas Livre;

Reconhece-se a importancia de fornecer recursos e orientagdes
especificas para esses educadores, auxiliando-os na selegao e
anadlise de produtos audiovisuais que promovam uma

abordagem mais reflexiva e critica em sala de aula.

c. Necessidades de ensino-aprendizagem:

Identificou-se a necessidade de oferecer aos professores
ferramentas e estratégias para abordar os conteudos
audiovisuais de forma mais consciente e contextualizada;

E fundamental desenvolver habilidades de analise critica nos
estudantes, capacitando-os a compreender as mensagens e
valores presentes nas produg¢des audiovisuais e a refletir sobre
seu impacto na sociedade e em suas proéprias vidas;

Além disso, reconhece-se a importancia de promover uma
educacdo midiatica que va além da classificacdo etaria,
incentivando uma compreensdo mais ampla das entrelinhas e

mensagens implicitas presentes nessas obras.

3. Analise e sintese - Nesta fase, a analise e sintese das informacdes levaram a

definicdo dos requisitos e parametros necessarios para o desenvolvimento do

produto final, considerando as bases tedricas, metodoldgicas, pesquisa de

trabalhos relacionados encontrados no EduCapes e as necessidades do

publico-alvo.

a. Bases tedricas e metodoldgicas:

A analise das bases tedricas, fundamentadas em conceitos
como banalizagdo do mal, jornada do herdi e midia e afeto,
proporcionou uma compreensao aprofundada dos fenémenos
relacionados a influéncia dos produtos audiovisuais na
formacgao das criancgas e adolescentes;

A técnica Bola de Neve sera a ferramenta pelo qual serdo
reunidas as percepgdes e conhecimento do publico-alvo, de

modo a compreender melhor a demanda, realidade e
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expectativas em torno da tematica da pesquisa e sua proposta
de PE;

iii. As etapas adotadas na pesquisa, incluindo revisao bibliografica,
analise de conteudo, contribuiram para a coleta e organizagao
de dados relevantes para a construgao do produto final.

b. Pesquisa de trabalhos relacionados no eduCapes:

i. A pesquisa de trabalhos relacionados na plataforma Educapes
permitiu identificar estudos prévios e experiéncias praticas de
outros pesquisadores e educadores no campo da educagao
midiatica, mas em linhas de pesquisa muito afastadas da
proposta deste estudo;

ii. A analise dessa escassez evidenciou a necessidade desse
estudo, subsidiando a importancia da elaboragcdo de
recomendacgdes e diretrizes para o desenvolvimento do produto,
levando em consideracdo as contribuicdes e lacunas
identificadas na literatura existente.

c. Necessidades do publico-alvo:

i. Considerou-se a importancia de oferecer um material pratico,
acessivel e de facil aplicacdo em sala de aula, capaz de
promover a reflexdo critica sobre os produtos audiovisuais e
sua influéncia na formacao dos estudantes;

i. Além disso, foram identificadas demandas por orientacbes
claras sobre como integrar os conteudos do guia ao curriculo
escolar e como adaptar as atividades propostas as diferentes
realidades e contextos educacionais.

4. Prototipacdo do PE - Na etapa de prototipagéo do produto, foi desenvolvido o
piloto do guia "Luz, Camera & Reflexdo", levando em consideragdo sua
tipologia como material didatico, aspectos estéticos, tipografia, design,
linguagem, ferramentas de suporte e adequacgao ao publico-alvo:

a. Tipologia:

i. O guia foi concebido como um material didatico complementar,

destinado a auxiliar professores da Educacdo Basica na

selecao e analise de produtos audiovisuais;



5.

31

i. Sua estruturagdo seguiu uma abordagem pratica e orientada
para a agado, oferecendo sugestdes de atividades e reflexdes
que possam ser aplicadas em sala de aula.

b. Meio de uso:

i. O guia esta disponivel tanto em formato digital, mas também
pode ser uma ferramenta consultiva impressa, permitindo maior
acessibilidade e flexibilidade de uso por parte dos professores;

c. Aspectos estéticos:

i. A estética do guia foi cuidadosamente planejada para atrair a
atengdo dos professores e tornar a leitura mais agradavel e
envolvente;

i. A selecao da tipografia e do design grafico buscou garantir a
legibilidade e a organizagao visual das informacdes, facilitando
a compreensao e a navegagao pelo conteudo.

d. Linguagem e ferramentas de suporte:

i. A linguagem utilizada no guia foi clara, objetiva e acessivel,
evitando jargdes técnicos e priorizando uma comunicagao direta
com os professores;

ii. Foram incorporadas ferramentas de suporte, como exemplos
ilustrativos, dicas praticas, videos, tutoriais e sugestbes de
atividades para enriquecer a experiéncia de aprendizagem e
estimular a reflexao critica.

e. Adequacao ao publico-alvo:

i. O guia foi desenvolvido levando em consideracédo as
caracteristicas e necessidades especificas dos professores da
Educacdo Basica, oferecendo orientacbes e recursos
adaptados as demandas do contexto educacional;

Avaliacao do Produto Piloto - Foi realizada a avaliacdo do produto piloto, o
guia "Luz, Camera & Reflexdao", utilizando instrumentos de avaliagao
quali-quanti, com a ferramenta Google Forms:
a. Aplicagao do produto piloto:
i. O PE foi analisado pelos respondentes e aplicado em ambiente

real de ensino, especificamente na Educacéo Infantil, durante o
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processo de validagcdo do PE, quando ele foi disponibilizado
para um grupo de professores da Educagao Basica;

Os professores foram orientados sobre como utilizar o guia em
suas praticas pedagodgicas e encorajados a integra-lo em suas

atividades de selegao e analise de produtos audiovisuais.

b. Instrumentos de avaliagao:

Foi elaborado um formulario no Google Forms contendo
perguntas abertas e fechadas, que abordaram diversos
aspectos do guia, tais como:

1. Utilidade percebida: Avaliagdo da relevancia do guia no
apoio ao trabalho pedagdgico dos professores;

2. Facilidade de uso: Avaliagao da clareza, organizagao e
navegabilidade do guia;

3. Impacto na pratica pedagogica: Identificacdo de
mudancas percebidas nas praticas de selecao e analise
de produtos audiovisuais;

4. Sugestbes de melhorias: Coleta de feedbacks e
sugestdes dos professores para aprimoramento do guia.

Além disso, foram registrados dados quantitativos, como o
numero de professores que utilizaram o guia e o grau de

satisfacao geral.

c. Analise dos resultados:

Os dados coletados foram analisados de forma integrada,
combinando analises qualitativas e quantitativas;

Foram identificados padrbes, tendéncias e insights a partir das
respostas dos professores, destacando pontos fortes e areas de
melhoria do guia;

Os resultados da avaliacdo foram utilizados para aprimorar o
produto piloto, orientando, por exemplo, uma versao que abrace

o cenario da Educacéao Profissional.
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2.2. Prototipagao do produto

A principio, o guia “Luz, cdmera & reflexdo” pretende seguir um encadeamento
l6gico que conecte seus leitores ao contexto das relagdes midiaticas, com foco em
produtos audiovisuais, e o publico-alvo delas, por meio de uma leitura leve, porém
consubstanciada por todas as teorias e conceitos tratados nesta pesquisa.

O referido guia objetiva fornecer um panorama sobre a teoria ao redor dos
conceitos centrais abordados na pesquisa, mas com uma identidade de fala e design
acessiveis, fomentando uma autoanalise dos atores do cenario educacional, o dialogo
entre pares e, claro, culminando numa experiéncia pratica.

A necessidade de reflexao sobre as relagdes entre midia e afeto, consumo de
entretenimento infanto-juvenil e de como esse processo se da, muitas vezes, de
maneira autbnoma pela prépria crianca/adolescente, afinal esta cada dia mais
naturalizado o uso de tecnologias por individuos cada vez mais jovens e como esses
dispositivos sdo facilmente manuseados por eles, colaboram para um momento de
pouca ou quase nenhuma mediacdo ou intervengcdo de um adulto para que eles
efetivem seu uso quase que sozinhos.

Os proximos capitulos, de forma clara e contextualizada, irdo delinear uma
trilha que alinha a reflexdo sobre midia e afeto com as praticas de curadoria e
mediagao do consumo de produtos audiovisuais.

A autonomia tecnoldgica aliada a oferta de produtos de faixa etaria Livre, traz a
percepcdo de que tal conteudo pode ser um produto alinhado as necessidades,
parametros e pontos de vista éticos, morais e sociais que nés, adultos, tenhamos,
afinal € uma obra destinada para o publico infanto-juvenil. Porém, quando
observamos de perto a construgao do “herdi”, da sua jornada, os dilemas trabalhados
nestas narrativas e em alguns casos até construgbes que abarcam um olhar n&o
laico, uma bandeira de atengao se ergue.

Observando também o campo legal no que tange a configuragao e parametros
que definem um selo etario, a variavel de referéncia para chancelar tal consumo, o PE
também busca contribuir nessa percepgéo, detalhando de forma objetiva os alicerces
de tais regras.

Alcangando a etapa da contextualizagdo da jornada do herdi através da analise

resumida, em comparagdo a exposicdo que se pretende fazer nessa pesquisa,
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seguimos para a chamada a aventura, com um do “Luz, cdmera & reflexdo”, trazendo
a pratica de tais conceitos, através da proposta de um projeto escolar, onde seréo
detalhadas as etapas, objetivos e formas de execugao de um curta-metragem ou clipe
de video dirigido por estudantes da Educacdo Basica no ambiente escolar, cujos
principios de construgao do roteiro, dos personagens, das falas, produgao mediada
pelo docente através da aprendizagem absorvida neste guia.

O objetivo é promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e
emocionais dos alunos, além de estimular o senso critico e a reflexdo sobre a sua
propria realidade e o0 mundo ao seu redor. Para isso, este produto aliado a mediacao
dos professores, busca oferecer uma experiéncia de aprendizagem valorizando as
identidades, criatividade, trabalho em equipe, diversidade e didlogo entre os
estudantes, fomentando o acolhimento de suas perspectivas individuais em prol de
uma construcao coletiva.

Tal publico foi escolhido, levando em consideracido as obras que pretendo
analisar ao longo deste trabalho, sinalizadas como Livres.

Os beneficios de um produto como esse sao amplos. Para a sociedade como
um todo, é possivel contribuir para a formagao de cidadaos criticos e conscientes,
capazes de lidar com as complexidades e desafios do mundo contemporaneo,
especialmente no que se refere ao consumo midiatico.

Para a escola, o produto pode ser uma ferramenta para a prevencao da
violéncia e da intolerancia, além de contribuir para o desenvolvimento dos estudantes
no processo de criticidade, analise de narrativas, diversidade, politica de feedbacks,
por exemplo.

Com base nos resultados da sondagem, aplicado conforme o cronograma de
pesquisa, foi finalizada a primeira versdao do produto e entdo enviada aos
participantes que aceitaram colaborar na etapa de validagdo do PE (Anexo 4), outro
momento de colaboragdo no qual os professores fizeram uso do guia e analise em
relacdo a sua acao docente.

ApOs a etapa de validagao, durante a qual foram coletados e considerados os
feedbacks fornecidos pelos professores participantes, o Produto Educacional (PE)
nao necessitou passar por atualizacao.

O PE tem a seguinte proposta de identidade visual (Figura 1):



Figura 1: Capa, contracapa e topo dos capitulos.
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Adentrando no campo tedrico, minhas analises séo pautadas nos espectros
referentes a banalizagdo do mal na construgdo da jornada do heréi de algumas
animacgoes e filmes famosos no século XXI, em consonédncia com as relagbes
intrinsecas entre midia e afeto. Nesse sentido, destacamos e argumentamos como os
elementos que compdem esses conceitos nos permitem, como educadores, ndo sO
orientar nossos estudantes sobre o consumo consciente de produtos audiovisuais,
bem como embasar nossos préprios projetos escolares dentro desse tema.

O conceito de banalidade do mal é uma das contribuicbes mais significativas
de Arendt para a filosofia politica. Em "Eichmann em Jerusalém", ela argumenta que a
maldade do nazismo nao estava restrita apenas aos lideres ou soldados, mas
também aos cidaddos comuns que participaram ativamente do regime. Segundo
Arendt, o mal era banalizado por pessoas que se distanciaram de suas
responsabilidades morais e éticas e permitiam que tais atrocidades ocorressem. Essa
analise ratifica a ideia de que individuos capazes de atos vis, desprovidos de valores
e que vao contra a moral, direitos humanos e ética sdo, na verdade, pessoas
incapazes de pensar por si mesmas, frequentemente expostas a maldade.

Ela nos alerta sobre o perigo de ceder a pressao social e ao conformismo,
afirmando que a banalizagdo do mal € um fenémeno que pode acontecer em qualquer
lugar e a qualquer momento, quando as pessoas deixam de fazer uma analise critica
de determinado panorama e apenas seguem o fluxo da manada cegamente. Suas
ideias sdo uma poderosa contribuicdo para a reflexao sobre os desafios politicos e
morais que ainda enfrentamos hoje e claro convite a vigilancia e (auto)analise
constante, para que a inércia ndo nos absorva.

Adolf Eichmann, protagonista de uma das obras fundantes deste trabalho,
segundo Arendt argumenta, ndo era um monstro, um psicopata ou um fanatico
nazista, mas sim um burocrata que cumpria ordens. Ele ndo tomava decisbes ou
planejava o exterminio de milhdes de judeus, mas apenas seguia as ordens de seus
superiores. Para a autora, o mal praticado por Eichmann e seus colegas era banal,
pois era cometido sem pensar nas consequéncias e sem questionar a moralidade de

suas acgoes.
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Arendt chama a atencao para o fato de que o mal pode se tornar banal quando
€ cometido de maneira sistematica e impessoal, sem que haja uma reflexdo sobre a
sua natureza. Ela afirma que, em situacdes de opressao e violéncia, € comum que as
pessoas ajam de maneira irrefletida e sigam a légica do sistema, sem se preocupar
com as consequéncias de suas agdes.

O estudo do conceito da banalizacdo do mal em produtos audiovisuais se
mostra relevante, pois muitos desses produtos apresentam personagens que, assim
como Eichmann, cometem atos de violéncia de maneira sistematica e impessoal. Em
filmes/animagdes e desenhos animados, alguns protagonistas muitas vezes séo
retratados como individuos sem motivagdes claras, que agem movidos apenas pela
maldade. Contudo, no mercado atual tem surgido de forma frequente personagens
que misturam um bom propdsito, mas através de caminhos ndo adequados, como
violéncia, roubo, vieses ndo laicos. Uns de forma encoberta, mas outros de modo
mais evidente, tornando expressiva a atuacdo de um mediador no processo de
consumo destes conteudos enquanto os proprios usuarios finais, o publico
infanto-juvenil, ndo tém maturidade e/ou conhecimento necessarios para dar os
passos iniciais sobre tais perspectivas.

Arendt também chama a atencdo para a importancia da reflexdo sobre a
moralidade das ag¢des, afirmando que € preciso questionar os valores e as normas
que sustentam as praticas sociais, a fim de evitar que o mal se torne banal. Esse
aspecto € fundamental para a analise dos produtos audiovisuais, uma vez que a
linguagem audiovisual pode transmitir mensagens embutidas que reforgam valores e
normas que sustentam a violéncia e a opressdo, afinal estas sdo as bases que
sustentaram, e sustentam até hoje, nossa sociedade. Essas representagdes, que
acabam por ser uma perpetuacao dessas raizes de violéncia, podem colaborar com a
dessensibilizagdo do publico infanto-juvenil, que passa a aceitar o mal como algo
natural, sem consequéncias, chancelado pelos que o fornecem ou autorizam seu
consumo.

No artigo “Pensamentos e Consideragbes Morais”, Arendt comenta sobre

Eichmann, que:

Por mais monstruosos que fossem os atos, o agente ndo era nem
monstruoso nem demoniaco, e a Unica caracteristica especifica que se podia
detectar no seu passado, bem como no seu comportamento durante o
julgamento e o inquérito policial que o precedeu, era algo inteiramente
negativo: ndo era estupidez, mas uma curiosa e totalmente auténtica
incapacidade de pensar. (ARENDT, 2002, p. 141)
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Realizando um breve paralelo entre os tempos de Eichmann e a sociedade
brasileira contemporanea, a pos-verdade encontrou terreno fértil e acolhedor para se
instalar. Fatos como, por exemplo, o expressivo crescimento de grupos antivacina e o
fortalecimento de teorias terraplanistas, sdo sinais de um colapso da criticidade,
fazendo entrar em cena um fendbmeno singular no que tange o processo de

dissonancia cognitiva coletiva e neste ponto, Arendt afirma que:

Eichmann era totalmente responsavel por seus atos, pela insensibilidade em
perceber o mal ao seu redor e de n&o abdicar de suas fungbes em nome de
um dever kantiano que ele alegava conhecer, bem como da populagéo que,
embora tenha protestado contra as execugdes do programa T-4, n&o teve o
mesmo animo para denunciar, ou mesmo se espantar diante de semelhante
horror que era repetido nos campos de exterminio. [...] pois ele € 0 mundo
em que viveu marcharam um dia em perfeita harmonia. E a sociedade alema
de 80 milhdes de pessoas se protegeu contra a realidade e os fatos
exatamente da mesma maneira, com 0os mesmos autoenganos, mentiras e
estupidez que agora se viam impregnados na mentalidade de Eichmann
(Arendt, 1999, p. 65).

Essa realidade do autoengano que neste tempo é fomentada pelos tuddlogos,
termo neologismo que designa aqueles que comentam sobre todo e qualquer
assunto, como um especialista no tema e se envolve em discussdes de diferentes
campos do conhecimento, mas com pouco ou nenhum embasamento em fatos ou
dados, tendo como alicerce apenas sua opinido e/ou uma visao limitada a realidade
de sua bolha social.

Essa auséncia de profundidade e consisténcia refletem no grau de criticidade
quando tratamos do consumo de conteudo, o qual se torna mais fragil quando
partimos do pressuposto que estes tuddlogos adultos que deveriam mediar o
consumo de seus dependentes infanto-juvenis.

Através de sua reflexdo critica sobre o julgamento de Eichmann, Arendt
destaca a importancia de refletir sobre o papel dos individuos na sociedade e em
seus respectivos contextos histoéricos e politicos, além de chamar atencao para a
responsabilidade moral e ética de cada um.

Essa reflexdo pode ser aplicada ao contexto deste trabalho ao contribuir para a
promog¢ao de uma cultura de mediagao e curadoria prévias ao consumo de produtos
audiovisuais, ou seja, ndo apenas 0 consumo aleatorio e inconsciente, afinal, algumas

destas produgdes tém se apresentado moldadas como meio de entretenimento
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adequado, mas através de um olhar minimamente critico, sua estrutura esta baseada
em comportamentos que sdo prejudiciais a individuos e a sociedade como um todo.
Campbell (1904-1987) em “O Herdi de Mil Faces”, obra seminal no estudo do
mito e da narrativa, apresenta pela ideia da jornada do herdi, pelas estruturas que
identificou nos mitos e no folclore de diversas culturas. Nesse sentido, a jornada do
herdi configura-se como uma representagado simbodlica do processo de crescimento
pessoal, incluindo uma série de provas e provacdes que devem ser superadas para
atingir a maturidade e a sabedoria, criando assim uma estrutura narrativa que segue
uma série de etapas comuns, presentes em mitos, lendas e contos populares de
diferentes culturas ao redor do mundo, como ele diz (2007):
Em todo o mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma forma, esses

mitos tém sido a viva inspiragdo de todos os demais produtos possiveis das
atividades do corpo e da mente humana (CAMPBELL, 2007, p. 15).

[.]

Essa estrutura € composta por trés fases principais, os atos narrativos: a
partida, a iniciacdo e o retorno. Na fase da partida, o herdi deixa seu mundo
conhecido e parte em busca de aventuras, enfrentando desafios e superando
obstaculos. Na fase da iniciagao, o herdi passa por um processo de transformacgao,
aprendendo licbes importantes e adquirindo habilidades para enfrentar o inimigo ou a
ameagca principal. Na fase do retorno, o herdi volta para casa, compartilhando seus
conhecimentos e habilidades com a comunidade.

Campbell (2007) identificou doze etapas comuns que um herdéi atravessa em
sua jornada:

1. Mundo Comum: O herdi comega sua jornada em um mundo comum,

onde a vida é relativamente estavel e previsivel. Ele ainda ndo tem consciéncia

da aventura que esta por vir.

2. Chamado a Aventura: O her6i € chamado a uma aventura, seja por um

desejo interno ou por uma necessidade externa. Ele reluta em aceitar o

chamado, mas eventualmente é convencido a seguir em frente.

3. Recusa do Chamado: O herdi pode resistir ao chamado por causa do

medo do desconhecido ou da relutancia em deixar sua zona de conforto. Ele

pode tentar recusar o chamado, mas eventualmente é forcado a enfrenta-lo.
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4. Encontro com o Mentor: O herdi encontra um mentor, uma figura
experiente que pode orienta-lo e prepara-lo para a jornada. O mentor pode ser
um personagem real ou uma forga espiritual.

5. Atravessando o Limiar: O heréi atravessa o limiar entre 0 mundo comum

e o mundo desconhecido da aventura. Ele enfrenta desafios e provagdes que o

transformam e o preparam para as batalhas que virdo.

6. Testes, Aliados e Inimigos: O herdi enfrenta uma série de testes, onde

ele encontra aliados e inimigos que o ajudam ou atrapalham em sua jornada.

Ele aprende a confiar em seus instintos e habilidades para sobreviver.

7. Aproximacgao: O herdi se aproxima do objetivo principal da aventura. Ele

pode enfrentar um teste final que testa sua coragem e habilidade,

preparando-o para a batalha final.

8. Provacado: O heroi enfrenta a provacado final, um desafio que pode

colocar sua vida em risco. Ele usa todas as suas habilidades e conhecimentos

para superar o desafio e vencer o inimigo.

9. Recompensa: O herdi recebe a recompensa, que pode ser um objeto

fisico, conhecimento ou poder. Ele retorna ao mundo comum, mas ja nao é o

mesmo de antes, tendo experimentado a transformacgao.

10. Caminho de Retorno: O herdi comega sua jornada de volta para casa,

mas enfrenta novos desafios e provagdes pelo caminho. Ele deve usar tudo o

que aprendeu na aventura para supera-los.

11.  Ressurreicdo: O herdi enfrenta um teste final que o leva a uma morte

simbdlica e renascimento, onde ele é transformado em um ser mais forte e

sabio.

12. Retorno com o Elixir: O herdi retorna ao mundo comum com o elixir, que

pode ser um conhecimento, objeto ou mudanga pessoal. Ele pode usa-lo para

ajudar a si mesmo ou aos outros, inspirando outros a seguir sua jornada.

A jornada do herdéi € uma estrutura narrativa que pode exercer grande
influéncia sobre o publico infanto-juvenil. Tendo como suporte a teoria de Piaget
(1994), que busca compreender a evolugdo humana a partir das interagbes
complexas entre o individuo e os objetos ao seu redor, a aprendizagem acontece

através da equilibragcao, que é o processo pelo qual o individuo busca solucionar
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situagbes com base em sua capacidade intelectual, a partir da assimilagdo de
informagdes ja internalizadas e da acomodagéao para lidar com novos objetos.

Na infancia, a moral passa por trés fases: anomia, heteronomia e autonomia.
Na primeira fase, que vai dos 0 aos 5 anos, a moral é vista como uma regra a ser
seguida, e a crianga ainda nao tem dominio da relagdo entre bem e mal, por isso
precisa da orientagao familiar para construir conceitos mais préximos do ideal positivo
de carater, afastando seu modelo oposto.

Na fase da heteronomia, que vai dos 6 aos 10 anos, a crianga comecga a
internalizar algumas regras e normas sociais, mas ainda nao tem um senso moral
completamente desenvolvido. Nessa fase, as regras séo vistas como algo externo e
imposto pelas figuras de autoridade, como pais e professores. A crianga ainda nao
consegue entender que as regras sao criadas socialmente e nao sao imutaveis.

Por fim, na fase da autonomia, que comeca a partir dos 11 anos, a crianca ja
tem um senso moral mais desenvolvido e € capaz de entender que as regras sao
criadas socialmente e podem ser modificadas. Nessa fase, a crianga é capaz de
raciocinar sobre o que € certo e errado de forma mais independente e critica, e tem
maior autonomia para tomar decisdes baseadas em seus proprios valores e crengas.

Tendo em mente que o ciclo infanto-juvenil se da entre 6 e 18 anos, uma
reflexdo mais direcionada para a questdo do consumo de produtos audiovisuais,
mediacao, curadoria e as relagdes entre estes pontos com a formagéo do individuo,
um cenario de alerta se destaca, frente a tais concepgdes.

Sob um olhar de pressupostos de Lev Semyonovich Vygotsky (2007), russo,
contemporaneo de Piaget, define as relagdes internas e interpessoais como meio de
aquisicao de conhecimento através da zona de desenvolvimento proximal, conceito
que vem ao encontro da importancia do mediador na criacdo de situagdes favoraveis
a interagbes positivas, éticas e socialmente morais, criando memorias positivas e
fortalecendo posturas adequadas para a crianga, o que se refletira na sua vida adulta.

A imitacdo também é muito importante na posicao de Vygotsky, pois esta &
possivel quando a crianca se desenvolveu a ponto de copiar certos movimentos e/ou
falas de acordo com suas habilidades. Trazendo esse tema para os tempos
modernos, tenho observado que esta geracdo de criangas e jovens literalmente se

movimenta sob a mao virtual firme das redes sociais, onde até nas ruas tive a
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oportunidade de testemunhar individuos executando movimentos repetitivos e
desconexos difundidos pelo TikTok®.

De forma a consubstanciar tais observacgdes, identifiquei a existéncia de
pesquisas académicas nos campos da pediatria, saude mental infanto-juvenil e
neurologia que reiteram que com o elevado tempo de exposi¢ao a telas ocorrido por
conta dos desdobramentos da pandemia, quarentena em alguns paises, fechamento
de escolas, distanciamento social, por exemplo, tal publico ao consumir conteudos de
influenciadores com Sindrome de Tourette’, passaram a apresentar tiques, nao
caracterizando a sindrome em si, mas como “um exemplo de doenga sociogénica”
(OLVERA et al., 2021).

Em recente publicacdo pela Universidade de Oxford, em seu periédico Brain,
tal desordem comportamental € nomeada como mass social media-induced illness
(MULLER-VAHL et al. 2022), o que seria em tradugéo livre equivalente a “doenca em
massa induzida por midias sociais”, um processo de absorcdo e imitagdo do tiques
expostos no TikTok, ou seja, um desdobramento da identidade do tique como algo
involuntario, compulsivo e de dificil controle, para uma nova vertente de
comportamento também referenciada como “transtorno funcional semelhante a tique”
(VERA et al. 2022).

Estudos neste campo estdo em fase de aprofundamento, mas ja € possivel
vislumbrar a for¢ca de afetacdo das midias na sociedade. Afinal, criangcas e jovens
estdo cercados de exemplos que as expdem a situagcdes de natureza diversa,
demandando que seus responsaveis, seja a familia, ou sejamos nos, educadores e
gestores escolares quando estas estdo sob nossa tutela na escola, tenhamos atengao
redobrada aos recursos que as cercam, sendo até mesmo nés os fornecedores
destes em alguns casos.

Sublinhar o papel dos brinquedos e brincadeiras dado por Vygotsky é
obrigatério, porque séo relagdes construidas através do afeto e vistos como um meio

de explorar situacbes ludicas fora do seu contexto real e neste ponto da

6 O TikTok é uma plataforma de midia social que permite aos usuarios criar, compartilhar e assistir a
videos curtos, geralmente com musica de fundo.

7 A Sindrome de Tourette € uma condigdo neuroldgica caracterizada por tiques motores e vocais
involuntarios e repetitivos, geralmente iniciando na infancia.
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fundamentagao tedrica retomamos nossa trilha rumo ao ultimo membro da triade de
fundantes principais deste trabalho, Muniz Sodré.

A obra de Sodré se mostra muito relevante para o processo de compreensao
da relacdo entre afeto, comunicagao, midia e seus desdobramentos na sociedade,
especialmente no publico infanto-juvenil.

Segundo o autor, a midia ndo apenas transmite informagdes, mas também
evoca emocgdes, afetos e valores que sdo compartilhados pela comunidade e
argumenta que a midia € um espago de disputa politica e simbdlica, em que
diferentes atores sociais lutam pela hegemonia e pelo controle da producédo e
circulagcado de sentidos. Nesse viés, é fundamental compreender como as estratégias
sensiveis, que envolvem a jornada do herdi, a construgdo dos personagens, cenarios,
didlogos, enredos, trilha sonora e efeitos visuais, sdo utilizadas para criar uma
conexao emocional com o publico e persuadi-lo a aceitar determinados valores e
comportamentos.

Ao analisar a relagdo entre a jornada do herdi e as estratégias sensiveis
presentes em produtos audiovisuais infanto-juvenis, podemos perceber como a
banalidade do mal pode ser naturalizada e legitimada por meio de recursos implicitos
que evocam emogdes, afetos e valores positivos associados aos personagens de
carater dubio. E preciso, portanto, uma reflexdo critica e consciente sobre o papel da
midia na formagdo da identidade e da moral dos individuos, especialmente das
criangas e dos jovens, que estdo em processo de desenvolvimento cognitivo e
emocional.

O papel da escola como instituicdo formadora e mediadora do conhecimento
ganha ainda mais pertinéncia nesse contexto, uma vez que se mostra fundamental
orientar as novas geragoes para que elas possam fazer uso critico e reflexivo das
ferramentas midiaticas disponiveis, sendo a midia de entretenimento um bom primeiro
segmento para este fim.

Assim, de modo a organizar o estudo, apresento no préximo capitulo, o
desenho metodoldgico que vai orientar a pesquisa, baseado principalmente pela

metodologia do desenvolvimento do produto.
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4. CONSTRUINDO O PROCESSO DE PERCEPGAO MACRO

Antes de adentrar as portas que buscam aprofundar o olhar sobre as teorias
que fundamentam as questdes abordadas nesta dissertacdo, se faz necessario
destacar de forma explicita que ndo busco, em nenhum momento, que esta
pesquisa se coloque no papel de apontar certos e errados no que se refere o
consumo de desenhos ou filmes, uma régua de dizer que tal producdo é adequada
e aquela n&o. Esclareco objetivamente que meu propdsito € debater a necessidade
de reflexdo e percepcdo dos contextos e narrativas de tais producgoes,
especialmente para o publico de docentes do Ensino Fundamental - Anos Finais,
por serem possiveis mediadores para o publico-alvo de tais conteudos de acordo
com suas faixas-etarias.

Ao seguir uma linha racional que busca encadear teorias ligadas a
naturalizacdo do mal, da perda de relevancia da criticidade frente a produtos de
entretenimento por conta de sua finalidade que € justamente propiciar distragao,
além da contemplagcdo dos modos de composicdo de seus protagonistas e
narrativas, busco essencialmente trilhar um caminho de estimulo a reflexdo em prol
da percepcao de pontos de atencdo que esbarram em questdes sociais as quais
seriam importantes estarem sob a ciéncia do adulto mediador do consumo dessas
produgdes.

A trivializagdo do mal, narrativas com objetivos amorais, variaveis que
conhecidas, por exemplo, podem mudar a perspectiva desses mediadores no que
tange autorizar ou ndo o consumo de producgdes classificadas como Livres ou
adequadas para a faixa-etaria dos menores sob sua responsabilidade.

O fomento ao olhar cauteloso sobre o material consumido, mergulhando uma
camada além da liminar, além do trailer® ou da popularizagdo de tal produgéo entre
criangas e adolescentes (independente da classificagdo etaria) é a intengéo desta
pesquisa.

Esclarecidos esses pontos, inicio o trajeto através da triade de fundantes das
concepgdes sobre as quais debrugco a pesquisa, tendo em vista as contribuicdes
atemporais, consubstanciando uma visdo contemporanea sobre a relacdo de

consumo de midia, percepc¢ao e mediacao docente, pensamento critico e aspectos

8 Breve cena de um filme ou animagao apresentando um resumo da obra como propaganda.
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legais que estdo ao redor dos discursos dos produtos de entretenimento
infanto-juvenil, foco desta pesquisa, e a problematizagdo destas no cotidiano da
acao pedagogica, afinal as midias sdo um reflexo da sociedade, compondo uma
relacéo dialética de influéncia mutua, imitando na mudanga cultural da populagao,

através de um processo constante de negociagao de significados.

4.1. A auséncia da reflexdao e a banalidade do mal

Hannah Arendt, fildsofa e pensadora politica de renome, teve sua trajetéria
intelectual interrompida pelo surgimento do nazismo na Alemanha em 1933. Ela
fugiu para Paris onde, durante seu exilio na Franga, continuou seus estudos e teve
contato com outros intelectuais e refugiados politicos, aprofundando ainda mais
suas perspectivas sobre a politica e a condicdo humana.

Arendt é conhecida por sua abordagem multifacetada de temas politicos e
filosoficos, que culminou em varias obras influentes. Seu livro "Origens do
Totalitarismo" (1951) analisa o surgimento do nazismo e do stalinismo, explorando
as raizes histdricas, politicas e sociais desses regimes totalitarios. A obra destaca a
importancia da liberdade e da agao politica como prote¢des contra a opressao.

Em "A Condicdo Humana" (1958), ela explora a distingdo entre o publico e o
privado, bem como a importancia da acido politica e do espago publico na
construcdo da identidade e da cidadania. Ela argumenta que a agao politica € uma
expressao fundamental da liberdade humana e da capacidade de iniciar algo novo
no mundo.

No entanto, € "Eichmann em Jerusalém: Um Relato sobre a Banalidade do
Mal" (1963) que se destaca como uma das obras mais controversas e discutidas de
Arendt. O livro surgiu a partir de sua cobertura jornalistica do julgamento de Adolf
Eichmann, um oficial nazista responsavel pela logistica do Holocausto.

Arendt o descreve como um homem de “altura mediana, magro, meia-idade,
quase calvo, dentes tortos e olhos miopes [...] tenta desesperadamente [...] manter
o autocontrole, apesar do tique nervoso que lhe retorce a boca provavelmente

desde muito antes do comeco deste julgamento.” (ARENDT, 1999, p. 15). Um
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individuo comum, “ndo era exatamente um aluno dos mais estudiosos” (ARENDT,
1999, p. 40).

Ao relatar brevemente sua relagao familiar, Eichmann chegou a afirmar que:

Eles nado teriam se enchido de alegria com a chegada de seu primogénito
se fossem capazes de ver que, na hora de meu nascimento, para provocar
0 génio da felicidade, o génio da infelicidade ja estava tecendo os fios de
dor e tristeza em minha vida. Porém um véu suave e impenetravel impedia
meus pais de enxergar o futuro (ARENDT, 1999, p. 39).

Com uma carreira profissional também infeliz, sua ultima demisséo o
rumou ao ao Partido Social-Nacionalista, ao qual se filiou e em seguida foi
convidado a se tornar integrante da SS° e, como “uma folha no redemoinho do
tempo” (ARENDT, 1999, p. 44), “foi como ser engolido pelo Partido contra todas as
expectativas e sem decisdo prévia. Aconteceu muito depressa e repentinamente”
(ARENDT, 1999, p. 45) e tais variaveis aliadas ao seu perfil idealista (ARENDT,
1999, p. 54) comegaram a dar corpo a uma expressao onde a lealdade total,
independentemente de a quem e ao que, alimenta o sentimento de pertencimento
de Eichmann, afinal “seres humanos completamente isolados que, desprovidos de
outros lagos sociais — de familia, amizade, camaradagem — sé adquirem sentido de
terem lugar neste mundo quando participam de um movimento, pertencem ao
partido” (ARENDT, 1989, p. 373).

Eichmann foi um dos principais responsaveis pela deportacdo de
judeus europeus durante o Holocausto. Seu processo de “facilitagdo” para a
emigragcao destes, entre 1938 e 1939, chegou a ser reproduzido por outros
escritorios nazistas. Futuramente, atuando como novo diretor responsavel pela
deportagdo do povo judeu, ele se tornou decisério para o processo de deportagao
de mais de 1,5 milhdo de judeus para centros de exterminio na Polonia, Uniao
Soviética e outros pontos onde ocorriam assassinatos em massa de judeus. Em
1944 Eichmann e seus subordinados chegaram a supervisionar diretamente a
deportagéo de cerca de 440.000 judeus hungaros para os centros de exterminio, a
chamada “Solucéao Final’.

Arendt causou controvérsias com escritos que flertavam com ideias que se

aproximavam do campo da inocéncia referente a Eichmann, pela perspectiva

® Schutzstaffel, termo alemao que significa “esquadrilha de protegdo”. A SS era uma tropa constituida
por homens de elite, todos selecionados pela considerada “pureza” racial e pela fidelidade
incondicional ao Partido Nazista.
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arendtiana sobre o mal ndo dicotomizado, mas sim através de uma nocao filosdéfica
que perpassa o “‘normal”, o comum, colaborando, até hoje, com a compreensao da
maldade na estrutura da sociedade moderna, por meio da obscura percepcao da

relagao entre meios e fins:

Pois quando falo da banalidade do mal, falo num nivel estritamente factual,
apontando um fenémeno que nos encarou de frente no julgamento.
Eichmann n&o era nenhum lago, nenhum Macbeth, e nada estaria mais
distante de sua mente do que a determinagao de Ricardo Ill em “se provar
um vildo”. A ndo ser por sua extraordinaria aplicacdo em obter progressos
pessoais, ele ndo tinha nenhuma motivagéo. [...] ele certamente nunca teria
matado seu superior para ficar com seu

posto. [...] em termos coloquiais, ele simplesmente nunca percebeu o que
estava fazendo (ARENDT, 2012, p. 310, grifos da autora).

O mal banal descrito por Arendt n&o estava ligado a qualquer significado que
levasse a minorar os atos de Eichmann, mas sim buscava trazer uma visdao nova e
diferenciada sobre a banalidade sem raizes, uma criagao totalmente vinculada ao a
falta de criticidade moral, cujo mal era motivado por pequenas ambic¢des pessoais,
azeitado pela indiferenga de ser o protagonista da conducédo de milhdes a morte,
nos colocando a refletir sobre a “A triste verdade é que a maior parte do mal é feita
por pessoas que nunca decidiram ser boas ou mas.” (ARENDT, 2008, p. 212).

“O maior mal nao é radical, ndo possui raizes e, por nao ter raizes, nao tem
limitagbes, pode chegar a extremos impensaveis e dominar o mundo todo”
(ARENDT, 2008, p. 160), fazendo uma alusdo ao pensamento kantiano que surge
quando um individuo age de forma deliberada e consciente contra essa lei moral
universal. Isso envolve a escolha de agir de maneira que contradiz os principios
morais, seguindo impulsos egoistas, desconsiderando as regras universais e
colocando seus proprios interesses acima da moralidade. Essa € uma agao que vai
além da fraqueza momentanea ou do erro, sendo uma manifestagao direta de uma
vontade que escolhe agir contrariamente aos principios morais fundamentais, ou
seja, uma construgdo pensada, analisada, ndo sendo apenas um erro ocasional,
mas uma decisao firmemente deliberada.

Até mesmo tendo sua “normalidade” atestada por alguns psiquiatras da
época, 0s quais julgaram seu comportamento para com seus familiares e amigos
‘ndo apenas normal, mas inteiramente desejavel” (ARENDT, 1999, p. 37), o ponto
de atencdo em seu comportamento era a auséncia de empatia, mas

fundamentalmente de reflexdo sobre suas atitudes:
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[...] “auséncia de pensamento n&o é estupidez; ela pode ser comum em
pessoas muito inteligentes, e a causa disso ndo € um coragao perverso;
pode ser justamente o oposto: é mais provavel que a perversidade seja
provocada pela auséncia de pensamento. (ARENDT, 2009, P.28)

Dentro desse espectro de pensamento anestesiado, somado a normalidade
de seu perfil, que o medo dessa jungdo de fatores vai sendo ampliado, afinal

Eichmann (Figura 2) tinha muitos semelhantes a ele:

O problema com Eichmann era exatamente que muitos eram como ele, e
muitos ndo eram nem pervertidos, nem sadicos, mas eram e ainda sao
terrivel e assustadoramente normais. Do ponto de vista de nossas
instituicbes e de nossos padrbes morais de julgamento, essa normalidade
era muito mais apavorante do que todas as atrocidades juntas, pois
implicava que — como foi dito insistentemente em Nuremberg pelos
acusados e seus advogados — esse era um tipo novo de criminoso,
efetivamente hostis generis humani, que comete seus crimes em
circunstancias que tornam praticamente impossivel para ele saber ou sentir
que esta agindo de modo errado. (ARENDT, 1999, p. 299).

Figura 2 - Otto Adolf Eichmann fazendo anotag¢des durante seu julgamento em Jerusalém, em 1961.

Fonte: Enciclopédia do Holocausto, julgamento de Eichmann em Jerusalém, em 1961.

A semelhanca, o parecer, aparecer e desaparecer vém cOmoO marcos
comportamentais e temporais quando Arendt trata do mundo ideal e do mundo
sensivel, o qual hoje gira em torno da busca pela visibilidade, o que se alinha muito

aos escritos de Arendt que traz uma visdo sobre estar vivo como “ser possuido por
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um impulso de auto exposi¢cao que responde a propria qualidade de aparecer de
cada um” (ARENDT, 2009, p.37).

Ainda nesse viés tendo como referencial o perfil de Eichmann, tanto o que ele
permitia ser visto, quanto o oculto, o angulo de observagéo nos poderia revelar o

que se mostrava oculto:

[...] a predomindncia da aparéncia externa implica, além da pura
receptividade de nossos sentidos, uma atividade espontanea; tudo o que
pode ver quer ser visto, tudo o que pode ouvir pede para ser ouvido, tudo o
que pode tocar se apresenta para ser tocado. De fato, € como se tudo o
que esta vivo — para além do fato de que sua superficie é feita para
aparecer, € propria para ser vista e destinada a aparecer para os outros —
possuisse um impulso para aparecer, para adequar-se a um mundo de
aparéncias, apresentando e exibindo ndo seu “eu interno”, mas a si préprio
como individuo. (Arendt, 2009, p. 46)

Muito dessa identidade oculta era fomentada durante o regime do Terceiro
Reich na Alemanha pela propaganda nazista que desempenhou um papel crucial na
disseminacdo de ideias preconceituosas e na promog¢ao da hostilidade contra o
povo judeu. Joseph Goebbels, o ministro da Propaganda de Adolf Hitler, foi um dos
principais arquitetos dessa maquina propagandistica, habilmente manipulando a
midia e os sentimentos populares para criar uma imagem negativa dos judeus,
convencendo a populagcdo de que eram nocivos a sociedade. A importancia dessa
propaganda na demonizagao dos judeus € evidente ao examinar os métodos e as
mensagens propagadas.

Goebbels, reconhecendo o poder da propaganda como ferramenta de
manipulagdo do afeto social, investiu recursos significativos nesta frente. Ao
compreender que, para obter apoio generalizado para a discriminagdo e
perseguicdo dos judeus, era essencial criar uma narrativa convincente que
reforcasse a ideia de que eles representavam uma ameacga a pureza da nagao
alema, explorou a ideia da superioridade racial ariana e incitou o medo da
"contaminagao” cultural e étnica que supostamente os judeus representavam.

Uma citacédo atribuida e uma das mais marcantes de Goebbels ilustra essa
abordagem manipuladora: "Uma mentira repetida mil vezes torna-se uma verdade".
Essa frase, embora nao diretamente relacionada a questao dos judeus, exemplifica
a estratégia da propaganda nazista de repetir incessantemente suas mensagens
para inculcar ideias no imaginario coletivo. A demonizagdo dos judeus néao foi

diferente. Os meios de comunicagao foram inundados com imagens e textos que
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retratavam os judeus como conspiradores, responsaveis pela decadéncia
econdmica e social da Alemanha. Essa abordagem sistematica acabou por enraizar
esteredtipos prejudiciais na mente das pessoas.

A propaganda também aproveitou o sentimento de vulnerabilidade
pos-Primeira Guerra Mundial, caracterizando os judeus como bodes expiatérios
para os problemas enfrentados pela nagdo alema. A estratégia foi projetada para
canalizar a frustragcdo popular em diregdo a um inimigo comum, desviando a
atengdo das politicas econbmicas e sociais fracassadas do regime nazista. A
populacdo, ansiosa por uma explicagcdo para seu sofrimento, foi facilmente
persuadida a culpar os judeus, perpetuando um ciclo de hostilidade e desconfiancga.

Os nazistas ndo apenas promoveram a superioridade ariana, mas também
desumanizaram os judeus, retratando-os como seres inferiores e sujos. Cartazes,
filmes e discursos frequentemente retratavam os judeus como ratos ou parasitas,
associando-os a doengas e ameagas a saude publica. Essa estratégia desumana
visava ndo apenas justificar a discriminagdo, mas também preparar o terreno para
medidas mais extremas, como 0os campos de concentragao e o Holocausto.

E importante ressaltar que a propaganda nazista ndo teria sido tdo eficaz
sem a participagdo ativa de grande parte da populagdo alema. A disseminagao
sistematica de mentiras e esteredtipos sobre os judeus encontrou receptividade em
uma sociedade ja permeada por preconceitos e desconfianga. Muitos individuos,
desejando se encaixar nas normas estabelecidas, abracaram as ideias propagadas
e participaram da perseguigao dos judeus.

Ao fazer um paralelo com dias atuais, mesmo com toda bagagem de
aprendizado que histéria nos permite ao que se refere as engrenagens que
culminaram no Holocausto, ha de se destacar como a falta de conexdo entre os
seres humanos, de analise critica dos fatos e um processo de pensamento
anestesiado, onde um guia, ou também podemos denominar de lider, move massas
populacionais através do discurso em consonancia com estruturas que fomentam o
sentimento de pertencimento, dos quais os individuos que compdem essa massa
sdo carentes. Onde a subjetividade e a vulnerabilidade da natureza humana
infoxicadas, abrem espago consciente ou inconscientemente para preencher os
espacos vazios e, quem sabe, criar a tdo acolhedora sensacio de pertencimento...,

mas ao que? A quem?
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O homem Eichmann era o perfeito instrumento para levar a cabo a ‘Solucao
Final’: organizado, regular e eficiente tal qual a empreitada de que ele
estava encarregado. Na sua fungdo de encarregado de transporte, ele era
normal e mediocre e, no entanto, perfeitamente adaptado ao trabalho que
consistia em ‘fazer as rodas deslizarem suavemente’, no sentido literal e
figurativo. Sua funcdo era tornar a ‘Solugdo Final’ normal. [...] Eichmann
representava o melhor exemplo de um assassino de massa que era, ao
mesmo tempo, um perfeito homem de familia (SOUKI, 1998, p. 92).

Enforcado meia-noite, entre 31 de maio e 1 de junho de 1962 pelo Estado de
Israel, Eichmann, o arquiteto do Holocausto, ndo desapareceu dos registros
histéricos e mesmo sua trilha dentro do inominavel projeto de exterminio do povo
judeu, sua operagao pode ser dissecada, assim como seu comportamento e modo
de vida, descrito como simple engrenagem dentro de um sistema maior, o que pode
nos levar a nos questionar quais sao as ferramentas, eventos, enfim, meios que

colaboraram no processo de afeto ao seu senso critico durante sua jornada de vida.

4.2, Midiatizacao e afeto

Muniz Sodré, conceituado socidlogo, jornalista e tedérico da comunicagao
brasileiro, emerge como uma figura proeminente na analise das interagdes entre a
midia, a cultura e a sociedade.

Livre-Docente em Comunicagcdo e Professor Emérito da Universidade
Federal do Rio de Janeiro, sua jornada intelectual abrange décadas e atravessa
diversas areas do conhecimento, deixando um impacto profundo na forma como
percebemos a influéncia da midia na populagcdo e como ela nos afeta. Ao explorar
sua origem, formacgao, principais obras e, em especial, seu livro "As Estratégias
Sensiveis: Afeto, Midia e Politica", é possivel compreender sua contribuicdo unica
para o entendimento dessas complexas interagdes.

A convergéncia entre seus estudos tedricos e sua vivéncia pratica o tornou
capaz de interpretar a midia ndo apenas como uma tecnologia, mas como um
conjunto de praticas culturais que moldam a sociedade, explorando a interagao
entre a midia, a politica, a cultura popular e a subjetividade.

Na obra "As Estratégias Sensiveis: Afeto, Midia e Politica" (2006), Sodré

explora o papel central dos afetos e emogdes na relagdo entre midia, cultura e
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politica. Ele argumenta que as estratégias de comunicagdo nao se limitam a
informagao objetiva, mas também envolvem a criagdo de estados emocionais que
influenciam a forma como as mensagens s&o recebidas e interpretadas.

Sodré aborda a "estetizacdo da politica" e como a midia pode transformar
questdes politicas em espetaculos midiaticos, estimulando respostas emocionais do
publico. Ele destaca como as emocgbes podem ser mobilizadas para influenciar
atitudes e opinides, moldando as percepg¢des sobre eventos e figuras publicas.

A analise de Sodré sobre a influéncia da midia na populagao vai além da
superficialidade. Ele aprofunda-se na compreensao das estratégias que a midia
utiliza para tocar os afetos e as emogdes das pessoas, indo além do simples papel
de informar, mas também construindo narrativas que moldam as emocgdes
individuais e coletivas, desempenhando um papel relevante na construgido da
opiniao publica, influenciando atitudes, valores e comportamentos, concebendo um
cenario que, através das narrativas, imagens e sons que veicula, pode gerar
empatia, raiva, medo e outros sentimentos que afetam a tomada de decisdes e a
formacéao de identidades.

Sodré (2006, p. 57) também levanta questdes criticas sobre os efeitos da
midia na construgdo das subjetividades contemporaneas. Ele explora como as
imagens midiaticas moldam nossa autoimagem, desejos e aspiragdes, muitas vezes
promovendo uma cultura de consumo e individualismo.

A medida que navegamos em um mundo saturado de midiatizacdo, a
abordagem de Sodré nos lembra da necessidade de analisar com profundidade as
estratégias que a midia emprega para nos tocar e influenciar. Sua obra nos convida
a sermos mais conscientes das emocdes que a midia evoca e a questionar as
narrativas que nos sao apresentadas, capacitando-nos a uma participagao
informada e reflexiva na esfera publica.

Para Hjarvard (2014), o termo midiatizacao:

E utilizado para caracterizar uma condicdo ou fase do desenvolvimento
global da sociedade e da «cultura, em que o0s meios de
comunicacdo exercem uma influéncia particularmente dominante
sobre outras instituicdes sociais. Sob tal perspectiva, a midiatizacdo esta
no mesmo nivel de outros processos importantes da modernidade, como
a urbanizacao e a globalizag&o (2014, p.30).

E, antes de tudo, um fendmeno que se acelerou particularmente nos
ultimos anos do século XX, em sociedades modernas e altamente
industrializadas. Com o avango da globalizagdo, mais e mais regides
culturais sdo afetadas pela midiatizagdo, mas possivelmente existem
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diferencas da influéncia por ela exercida. A globalizacado relaciona-se com
a midiatizacdo em pelo menos dois aspectos: por um lado ela presume
a existéncia de meios técnicos que permitem estender a comunicacgao e
a interacdo a longas distancias e, por outro, impulsiona o processo de
midiatizagado ao institucionalizar a comunicacéo e a interagdo mediada em
muitos novos contextos. (2014, p. 38).

Tal processo, também atravessa o ciclo do “tornar-se  aluno” (CASTRO,
2015), fazendo que o corpo docente abarque em sua identidade as vivéncias desse
meio, 0 que acaba por demandar de nés, professores e gestores educacionais, um
repertorio sempre renovado para acolhé-los no cotidiano escolar, como aponta
Sodré (2006, p.12):

[...]a urgéncia de um a outra posi¢do interpretativa para o campo da
comunicacao, capaz de liberar o agir comunicacional das concepg¢des que o
limitam ao nivel de interagdo entre forcas puramente mecanicas e de
abarcar a diversidade da natureza das trocas, em que se fazem presentes
0s signos representativos ou intelectuais, mas principalmente os poderosos
dispositivos do afeto.

Em um cenario de oposigéo entre logos e pathos, ou seja, a raz&do e paixao,
Sodré (2066, p. 31) reforga a importancia do vinculo na agdo comunicacional o que
em alinhamento a perspectiva de Morin (1988), ao abordar a relacdo de
dependéncia entre 0 homem e o meio social, perpassando por Hillman (1992) e o
enfoque ao sentimento de pertencimento que nos é tao caracteristico,
especialmente quando abordamos a fase da adolescéncia. Esse caminho se
estende até alcangar Damasio (2000) em desdobramentos do afeto, como as
distintas realidades entre emocdo e sentimento, estes sendo diferenciados pelo
nivel de consciéncia do individuo.

Ja submersos no mundo digital, ao menos no que tange entretenimento, a
pandemia moveu ainda mais os estudantes para o mundo virtual. Além do lazer,
agora, o tempo de tela é incrementado por conta das atividades escolares,
ambientes virtuais de aprendizagem, jogos educacionais, apresentac¢des de trabalho
em salas de reunido, upload de atividades, provas, o que gera uma complexidade
ainda maior a gestdo dos responsaveis sobre o uso de dispositivos tecnoldgicos,
afinal quando é lazer? Quando é dever? Qual é o conteudo?

Esse distanciamento das relagbes humanas em virtude do maior tempo
vivido no mundo virtual, essa influéncia da tecnologia e a vida digital, também afeta
Nossos processos cognitivos e, indiretamente, em nossos afetos, assim como nossa

capacidade de reflexdo e empatia, o que, por sua vez, pode ter implicagcbes em
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nossas respostas afetivas devido a natureza superficial e interconectada das
informacgdes digitais.

Carr (2011), oferece uma perspectiva esclarecedora sobre a interagdo entre
0S meios de comunicagao e 0s processos cognitivos humanos, argumentando que a
influéncia da internet e dos dispositivos de comunicagdao contemporaneos vai além
da sedacao do corpo, afetando nossa cognigdo de modo importante. Ele sugere que
a constante interconexao digital pode moldar nossos habitos mentais, resultando em
uma capacidade reduzida de concentracdo e reflexdo profunda. A natureza
fragmentada e frenética das informacgdes online pode levar a uma superficialidade

no processamento de conhecimento.

Toda tecnologia intelectual incorpora uma ética intelectual, um conjunto de
suposigdes sobre como a mente humana funciona ou deveria funcionar. (...)
E a ética intelectual de uma invencéo que tem o efeito mais profundo sobre
nés. A ética intelectual € a mensagem que um meio ou outro instrumento
transmite as mentes e a cultura de seus usudrios. (CARR, 2011, p. 71).

Séo efeitos mais sutis e abrangentes que a era digital impée em nossas
habilidades cognitivas, logo, uma andlise critica e cautelosa sobre o que
consumimos ou o que oferecemos aos estudantes se faz importante, afinal a midia,
capilarizada pela tecnologia, esta transformando a forma como pensamos e
processamos informagdes em nossa sociedade contemporanea.

De acordo com as contribuicbes de Freud(2006), as estruturas da
personalidade , sdo divididas em Id (primeira e mais primitiva das estruturas da
personalidade, inconsciente e fonte dos impulsos instintivos, opera no "principio do
prazer" e ndo considera as consequéncias de suas agdes, Ego (segunda estrutura
da personalidade, que surge para lidar com a realidade, opera no "principio da
realidade" e busca equilibrar as necessidades do id com as exigéncias do mundo) e
o Superego (terceira estrutura da personalidade e representa a moral internalizada,
agindo como um juiz interno, recompensando comportamentos moralmente
aceitaveis com sentimentos de orgulho e punindo comportamentos imorais com
sentimento de culpa).

Tais estruturas, aliadas as fases do desenvolvimento psicossexual (Quadro
2), também definidas por Freud (1984), através de suas experiéncias e conflitos,
desempenham um papel fundamental na formacdo da personalidade de um

individuo e na resolugao de possiveis demandas de cunho psicolégico.
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Quadro 2 - Fases do desenvolvimento psicossexual por Freud

Fase - Idade Foco, conflito central

Fase Oral Durante a fase oral, o foco do prazer esta na boca. As

(0-1 ano) criangas exploram o mundo por meio da boca, por meio da
sucgcdo e mordida. Conflitos ndo resolvidos nessa fase podem
levar a problemas de fixagao oral na vida adulta.

Fase Anal A fase anal se concentra na eliminacdo de residuos

(1-3 anos) corporais e no controle dos esfincteres. O conflito central envolve
o treinamento do banheiro e a obediéncia aos pais. Problemas
nao resolvidos nessa fase podem resultar em tragcos de
personalidade obsessivos ou desorganizados.

Fase Falica As criangas comegam a desenvolver interesse sexual pelo

(3-6 anos) genitor do sexo oposto e rivalidade com o genitor do mesmo sexo
(Complexo de Edipo para meninos e Complexo de Electra para
meninas). A resolugdo desse conflito é fundamental para o
desenvolvimento da identidade de género e do superego.

Fase de A energia sexual é redirecionada para atividades sociais e

Laténcia intelectuais. Nao ha conflitos psicossexuais significativos nesta

(6 anos a |fase.

puberdade)

Fase Genital Na fase genital, ocorre a maturagdo sexual e o foco do

(puberdade prazer retorna as atividades sexuais maduras e relacionamentos

em diante) interpessoais saudaveis. O desenvolvimento saudavel nessa fase
envolve a integracédo bem-sucedida das experiéncias anteriores.

Fonte: Freud, 1984 (texto adaptado).

Mesmo trazendo o olhar para uma perspectiva mais contemporanea e
abrangente para entender um pouco mais sobre o impacto do afeto no

desenvolvimento da personalidade e da psicologia infantil, como, por exemplo, a
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Teoria do Apego'® (BOWLBY, 2002, 2004), ndo ha respostas completas, nem teorias
absolutas que déem conta de justificar, por exemplo, 0 que move a “quebra” de um
individuo, ou seja, qual ou quais as variaveis que diluem sua empatia, embotam sua
criticidade, anestesiam seu pensamento, enquanto que para outros, as mesmas

variaveis podem nao Ihe impactar em nenhum desses campos.

Para Goebbels, ...E o Vento Levou (Gone With the Wind), aquele drama
classico dos estados do sul, estava posicionado bem alto na ordem da sua
lista dos melhores filmes norte-americanos. Ele repetidamente exibia-o para
0s seus visitantes e pessoas do meio cinematografico: ‘Vocé deve vé-lo
mais de uma vez. Devemos toma-lo como exemplo” (30/07/1940). O
mesmo era verdade com o desenho animado de Walt Disney Branca de
Neve e os Sete Andes (12/02/1940), que ele havia utilizado como modelo
quando promoveu a produgao de desenhos animados alemaes, e dos
filmes infantis com Shirley Temple (27/05/1939). (PEREIRA, 2008, p. 94)

Por ter, como diz Sodré (2006, p. 22), “mais que ver com o sensivel, do que
com a razao”, que se torne pertinente avaliar com atengao, os signos, as narrativas
e os afetos que as producgdes audiovisuais, sobretudo as de entretenimento para

faixa etaria Livre, pode vir a desencadear.

4.3. A jornada do heréi

Joseph Campbell, mitdlogo e estudioso das religibes comparadas do século
XX, deixou um legado através de sua exploragdo das conexdes universais nas
mitologias e narrativas humanas. Sua compreensdo profunda dos mitos, suas
origens, significados e impacto nas culturas moldou a maneira como vemos as
histérias e sua relevancia na formacao da identidade humana.

Campbell estudou na Universidade de Columbia, onde se formou em
literatura inglesa e literatura comparada. Sua educagao multidisciplinar permitiu-lhe
explorar varias tradigdes culturais e desenvolver uma abordagem abrangente para o

estudo dos mitos e seu impacto na psicologia, na cultura e na filosofia.

° Teoria psicologica que foi desenvolvida principalmente por John Bowlby, um psiquiatra e
psicanalista britanico, na década de 1950 e 1960 que descreve como os seres humanos,
especialmente as criangas, desenvolvem lagos emocionais fortes com figuras de apego, geralmente
cuidadores primarios, como pais ou cuidadores. Esses lagos sdo considerados fundamentais para o
desenvolvimento emocional, social e cognitivo saudavel de uma crianga.
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A obra "O Herdi de Mil Faces" (1949), explora o "monomito" ou "a jornada do
herdi", uma estrutura narrativa comum a mitologias de diferentes culturas. Nesta
obra, Campbell identifica um padrao recorrente em que um heréi enfrenta desafios,
supera obstaculos, através de estagios como a travessia de um limiar, encontros
com mentores € inimigos, a crise central e, eventualmente, o retorno transformado.
Tal jornada, descrita em 17 etapas (Quadro 3), n&o se aplica somente ao individuo
na figura de herdi como cita seu titulo, sendo possivel utiliza-la para a anélise de
individuos que ocupem outro tipo de categoria em uma narrativa além do
protagonista herdi, como por exemplo o antagonista vildao, anti-her6i ou até
personagens secundarios.

Fazendo uma releitura da jornada, Christopher Vogler, mestre em Producéo
Cinematografica, trouxe em seu livro "The Writer's Journey: Mythic Structure for
Writers" em 1992, uma adaptagao das ideias de Campbell sobre a jornada do heroi
para o contexto da escrita de roteiros e narrativa cinematografica, popularizando a
ideia da "Jornada do Herdi" entre profissionais deste cenario. Uma proposta mais
enxuta contendo 12 etapas (Quadro 3), sob as quais histérias frequentemente

seguem o padrao universal de narrativa, baseado em mitos e arquétipos.

Quadro 3 - Fases da Jornada do heréi por Campbell e Vogler

Concepcgao de Campbell Concepgao de Vogler

A partida

Primeiro ato

1 - O chamado da aventura

1 - Mundo comum

2 - A recusa do chamado

2 - Chamado a aventura

3 - O auxilio sobrenatural

3 - Recusa do chamado

4 - A passagem pelo limiar

4 - Encontro com o mentor

5 - O ventre da baleia

5 - Travessia do primeiro limiar

A iniciagao

Segundo ato

6 - O caminho de provas

6 - Provas, aliados e inimigos

7 - Aproximagao da caverna secreta

7 - O encontro com a deusa

8 - A mulher como tentacéao

8 - Provacao
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9 - A sintonia com o pai

10 - A apoteose -

11 - A béncgéo ultima 9 - Recompensa

O retorno Terceiro ato

12 - A recusa do retorno

13 - A fuga magica

14 - O resgate com auxilio externo 10 - O caminho de volta

15 - A passagem pelo limiar do

retorno
16 - Senhor dos dois mundos 11 - Ressurreigao
17 - Liberdade para viver 12 - Retorno com o elixir

Fonte: Campbell, 2007 e Vogler, 2015.

No primeiro ato da jornada do herdi, somos apresentados ao mundo comum
em que nosso herdi reside. Este € o territério familiar, onde ele ou ela vive uma vida
cotidiana, muitas vezes alheio ao chamado a aventura que o aguarda, o mundo em
que o esta arraigado, onde as regras s&o conhecidas, e a rotina prevalece. O heréi
pode ter sonhos, ambicdes ou potenciais nao realizados, mas, por enquanto, ele ou
ela permanece em sua zona de conforto, talvez relutante em dar o primeiro passo
na jornada que mudara suas vidas para sempre.

Entretanto, o chamado a aventura surge como um catalisador. Pode assumir
a forma de uma oportunidade inesperada, um desafio iminente ou um mistério
intrigante. Este chamado langa nosso her6i em um territério desconhecido, onde as
regras sdo diferentes e o perigo pode espreitar a cada esquina. E um convite para
abandonar a familiaridade e embarcar em uma busca que promete crescimento,
transformacao e desafios. Mas, frequentemente, a primeira reacdo do herdi é a
recusa do chamado, onde o medo, duvidas e resisténcias podem surgir, criando
uma hesitagdo compreensivel.

E nesse ponto que o encontro com o Mentor se torna vital. O mentor é um
guia sabio ou uma figura de autoridade que reconhece o potencial do herdi e
oferece conselhos, sabedoria ou treinamento, fornecendo informagdes cruciais e

dando-lhe a confianga necessaria para aceitar o chamado. Muitas vezes o mentor
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detém conhecimentos ou habilidades que o herdi precisa conquistar para ter
sucesso na jornada.

Com a orientagdo do mentor, o herdi finalmente da o passo decisivo: a
travessia do primeiro limiar. Isso marca a transicdo do mundo comum para o0 mundo
especial da aventura. E um ponto de n&o retorno, onde o heréi abandona a vida que
conhecia e entra em um territério desconhecido, cheio de desafios e oportunidades.
Aqui, o herdi comega a se adaptar as novas regras e realidades do mundo da
aventura. Este € o ponto em que a histéria verdadeira comega a se desenrolar, e 0
herdi comeca a enfrentar as provas, aliados e inimigos.

No mundo especial, o herdi encontra obstaculos e desafios que testam sua
coragem, habilidades e determinacéo. Estes testes podem assumir varias formas,
desde enfrentar inimigos poderosos até resolver quebra-cabegas complicados.
Durante esse processo, o heréi faz aliados que o apoiam em sua jornada e inimigos
que representam obstaculos significativos. Os aliados oferecem apoio emocional,
assisténcia pratica ou conselhos valiosos, enquanto os inimigos representam
ameacas e antagonismos que o herdi deve superar.

A medida que o heréi avanca rumo ao segundo ato da jornada, ele se
aproxima da caverna. O centro representa o objetivo central da aventura, algo que o
heréi busca alcancar ou entender. A medida que o heréi se aproxima, ele ganha
clareza sobre sua missdo e comega a compreender o significado mais profundo de
sua busca. Este € um momento de crescimento e autorreflexao.

No entanto, a parte mais desafiadora da jornada ainda esta por vir: a
provacao. Um momento de extrema provagao, onde o herdi enfrenta seu teste mais
dificil até agora. Pode ser uma batalha épica, uma situagédo de vida ou morte, ou um
desafio que ameacga destruir tudo o que o herdi valoriza. Nesse momento suas
habilidades s&o testadas e o heroi confronta seus medos mais profundos.

ApoOs superar a provagao, o herdi € recompensado com a recompensa, 0
elixir, que pode ser literal, como um prémio fisico ou uma recompensa tangivel, ou
simbdlico, representando conhecimento, autodescoberta ou crescimento pessoal.
Esta recompensa é o que o heréi estava buscando desde o inicio da jornada, e sua
obtengdo é um marco significativo. No entanto, o elixir ndo é apenas uma
recompensa pessoal; muitas vezes, tem implicacbes mais amplas para o mundo ao

redor do heroi.
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Com a recompensa em maos, o0 heréi comega o caminho de volta para o
mundo comum. No entanto, esta jornada de volta pode ser complicada. O herdi
pode enfrentar desafios finais ou ameagas que surgem quando ele tenta retornar ao
territério familiar. Este € um teste adicional de sua determinagao e resolucao.

A jornada do herdi culmina com a ressurreigao. Neste ponto, o herdi enfrenta
uma ultima provacgédo, que pode variar dependendo da historia, mas geralmente
envolve uma escolha dificil ou uma revelacéo profunda. Esta provacao transforma o
heréi de maneira profunda, trazendo a tona qualidades latentes ou for¢ando-o a
confrontar falhas e traumas passados. E um momento de grande crescimento
pessoal.

Finalmente, o her6i completa sua jornada ao regressar com o elixir. I1sso
significa que ele retorna ao mundo comum, mas agora estda mudado. Ele
compartilha o elixir com os outros, trazendo o conhecimento, a recompensa ou a
sabedoria adquiridos durante sua jornada de volta para casa. O herdéi se torna um
agente de mudanga no mundo comum, inspirando outros e fazendo a diferengca em
suas vidas.

Aproximando um pouco mais a teoria da realidade de consumo, tomemos
como referéncia a histéria do Super-homem para realizar um paralelo entre a
famosa narrativa e as fases da jornada delineada por Campbell, mas através da
versao reestruturada por Vogler:

1. Mundo comum - Esta é a fase inicial da histéria, onde o herdi, no caso do
Superman, Clark Kent, vive sua vida cotidiana em Smallville, Kansas, como
um jovem comum. Ele é criado por seus pais adotivos, Jonathan e Martha
Kent, que o amam e o orientam. Neste estagio, Clark ainda ndo reconhece
completamente seus poderes especiais ou sua origem alienigena. Ele € um
homem comum que esta prestes a embarcar em uma jornada extraordinaria;

2. Chamado a aventura - O Chamado a Aventura ocorre quando Clark Kent
descobre seus poderes sobrenaturais e a verdade sobre sua origem. Ele
encontra uma nave espacial que o trouxe a Terra quando era um bebé e
aprende que € de Krypton, um planeta destruido. Este chamado o impulsiona
em diregdo a sua missdo como Superman, o defensor da Terra;

3. Recusa do chamado - Inicialmente, Clark reluta em aceitar o chamado a

aventura de se tornar o Superman. Ele considera esconder seus poderes e
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viver uma vida normal. Jonathan Kent, seu pai adotivo, aconselha-o a tomar
cuidado e ndo revelar seus dons ao mundo, temendo como as pessoas
reagirao;

Encontro com o mentor - Jonathan Kent serve como mentor de Clark,
oferecendo conselhos e orientacdo sobre como usar seus poderes com
responsabilidade. Ele ensina a Clark sobre valores, compaix&do e ética. O
mentor desempenha um papel crucial na formagao de Clark como herdi;
Travessia do primeiro limiar - Clark deixa sua vida em Smallville para tras e
parte para Metropolis, onde comecga sua jornada como Superman. Ele cruza
o limiar entre sua vida comum e o mundo extraordinario da aventura, onde
enfrentara desafios incomuns;

Provas, aliados e inimigos - Nesta fase, Superman enfrenta uma série de
desafios, desde resgatar pessoas em perigo até combater o crime e impedir
ameacas sobrenaturais. Ele faz aliados, como Lois Lane, uma jornalista
destemida, e Jimmy Olsen, um fotografo talentoso. No entanto, ele também
encontra inimigos formidaveis, como Lex Luthor, um génio do crime, e outros
supervildes com motivagdes diversas;

Aproximagdo da caverna secreta - A medida que enfrenta os desafios,
Superman percebe a importancia de sua missio. Ele comega a compreender
que deve usar seus poderes nao apenas para salvar vidas, mas também para
inspirar esperanga nas pessoas ao seu redor. Sua aproximagao ao centro da
jornada é marcada por um profundo senso de propaosito;

Provagdo - O momento mais desafiador da jornada de Superman é a
provacao, que varia dependendo da historia. Pode ser um confronto mortal
com um super-vildo poderoso ou uma ameaca existencial a Terra. Superman
é testado ao limite de seus poderes, e sua habilidade de superar esse desafio
define sua grandeza como herdi;

Recompensa - Apds enfrentar a provagao, Superman obtém a recompensa
que estava buscando. Isso pode ser a derrota de um inimigo, a salvagao de
pessoas em perigo ou a resolugdo de um dilema ético. A recompensa
simboliza ndo apenas sua vitéria, mas também seu crescimento pessoal e

sua capacidade de proteger o mundo;
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10.0 caminho de volta - Apds a provacao, Superman comeca a jornada de volta
ao mundo comum. No entanto, sua vida nunca é verdadeiramente comum,
pois ele continua a proteger Metropolis e 0 mundo de ameacas constantes.
Sua responsabilidade como heréi é constante;

11. Ressurreigdo - Em varias historias do Superman, ele enfrenta dilemas éticos
profundos e escolhas dificeis. A ressurreicdo pode representar um momento
em que ele se questiona ou é questionado por suas agdes e decisdes. Ele
deve superar esses desafios para continuar sua jornada como herdi;

12.Retorno com o elixir - O Superman retorna ao mundo comum como um
simbolo de esperanca e justica. Ele compartilha seu conhecimento e forga
para o beneficio da humanidade. Sua presenca inspira as pessoas a serem
melhores e acreditarem em um mundo melhor. Ele é um farol de esperancga
em um mundo repleto de desafios.

Esses estagios podem variar de histéria para histéria e nem todas as historias
precisam seguir todos os estagios exatamente nessa ordem. No entanto, a estrutura
da Jornada do Herdi oferece uma estrutura util para os escritores criarem narrativas
envolventes e para os espectadores e leitores compreenderem e se relacionarem
com as historias de maneira mais profunda.

O herdi de mil faces é sua declaragao do tema mais persistente na tradigao
oral e da literatura escrita: o mito do her6i. Em seu estudo dos mitos
mundiais do herdi, Campbell descobriu que eles basicamente sdo a mesma
histéria, recontada ad infinitum em variagdes ilimitadas. [...]

Os personagens repetidos do mito mundial, como o jovem herdi, o velho
sdbio ou a velha sébia, o camaledo e o antagonista sombrio, sdo as
mesmas figuras que aparecem repetidamente em nossos sonhos e
fantasias. Por isso os mitos e a maioria das histdrias construidas segundo o
modelo mitico s&o psicologicamente verossimeis. Essas histérias,
verdadeiros mapas da psique, sdo modelos precisos das engrenagens da
mente humana, psicologicamente validos e emocionalmente realistas,
mesmo quando retratam eventos fantasticos, impossiveis ou irreais.

[...] Elas lidam com as questdes universais que parecem infantis: quem
sou? De onde vim? Para onde vou quando morrer? O que sao o bem e o
mal? [...] (VOGLER, 2015 p. 40,41)

Muitos roteiristas, escritores e cineastas usam a abordagem de Vogler como
uma ferramenta de criacdo de histérias, pois ela ajuda a criar personagens
cativantes e narrativas coesas.

Essa andlise da jornada do herdéi tem implicagbes profundas para a
compreensao das narrativas midiaticas modernas, incluindo desenhos animados.

Muitas dessas produgdes seguem essa estrutura, expondo criangas e adolescentes
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a elementos universais de crescimento, desafios e superacdo. Ao se enxergarem
nos personagens favoritos, tal publico acaba por se identificar com as lutas e
triunfos dos protagonistas e aplicar essas licbes a sua propria vida.

As narrativas midiaticas, especialmente os desenhos animados/animacgdes,
desempenham um papel significativo na formagao da visdo de mundo, valores e
crengas de criangas e adolescentes. Influenciados por Campbell e Vogler, os
criadores de conteudo muitas vezes incorporam elementos da jornada do herdi para
envolver o publico jovem. Essas narrativas podem nao apenas entreter, mas
também educar, transmitir valores morais e incentivar o desenvolvimento de
habilidades sociais e emocionais.

Além disso, a exposicdo a uma variedade de personagens e enredos em
desenhos animados permite que as criangas e adolescentes explorem perspectivas
diferentes, desenvolvendo empatia e compreensao por pessoas e culturas diversas.
A mensagem subjacente da jornada do herdi — de enfrentar desafios, aprender com
erros e emergir mais fortes — pode ser uma ferramenta valiosa na construgéo da
resiliéncia emocional e da autoconfianca.

Assim como os mitos tém sido ferramentas para a compreensdo da
existéncia e da transcendéncia, as narrativas midiaticas modernas podem
desempenhar um papel crucial na formacéo de futuras geragées. Campbell nos
lembra de que as histdrias sdo muito mais do que entretenimento — elas sao
espelhos que refletem nossas proprias jornadas, conectam-nos com a humanidade

e moldam nossa visdo de n6s mesmos e do mundo que habitamos.

4.4. A consonancia entre as teorias e vida cotidiana pratica

Banalidade do mal, midia, afeto, formulas para construcdes narrativas de
sucesso. Essas variaveis somadas a um novo panorama de sociedade e
contemporaneidade, agregam elementos relevantes ao cenario estudado neste
trabalho. Buscando organizar e apresentar tais elementos em uma sequéncia logica,
racional e mais fluida, considero tratar inicialmente sobre os avangos tecnolégicos
vivenciados nesse século, impulsionados pelo periodo da pandemia e a

necessidade de restricdo social vivida de maneira mais densa entre os anos de
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2019 e 2021. Educagédo, entretenimento, trabalho, inclusive saude foram areas
migradas para o mundo virtual e o tempo de uso de telas, que ja vinha crescendo ao
longo dos ultimos anos por um movimento natural ligado a expansao da internet,
alcangou patamares expressivos no pds-pandemia.

Em estudo realizado em 2021, com resultado langados em 2022,
originalmente intitulado Life Behind the Screens of Parents, Tweens, and Teens -
Connected Family Study (A vida por tras das telas de pais, pré-adolescentes e
adolescentes - estudo em familia conectada), desenvolvido pela McAfee, empresa
norte americana do ramo de tecnologia em segurancga cibernética, lider mundial em
protecao on-line, foram buscados dados sobre tal cenario.

Participaram do estudo 15.500 pais e 12.057 filhos (entre 10 e 18 anos de
idade), 10 paises foram base da pesquisa: México, Alemanha, india, Reino Unido,
Franca, Japao, Australia, Canada, Estados Unidos e o Brasil, o qual apresentou a
taxa mais alta (Figura 3) de uso de dispositivos moveis/telas entre criancas e
adolescentes, alcancando 96% do total dos participantes, sendo tal pratica iniciada
mais comumente entre individuos mais jovens, com 95% dos pré-adolescentes e
adolescentes afirmando que usam um smartphone, percentual este 19% acima da

meédia global nessa faixa etaria.

Figura 3 - Uso de dispositivos méveis/smartphones

Criangas brasileiras, por idade

De 10 a 14 anos De 15 a 16 anos De 17 a 18 anos
gy 9% o3y S9%
76% + 6
acima
da média da média da media
global global global
Media Criancas Media Criancas Media Criancas
global brasileiras global brasileiras global brasileiras

Fonte: Estudo da McAfee® sobre familias conectadas — Brasil, 2022 p.3.
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Mesmo a pesquisa apontando que 71% dos responsaveis brasileiros
participantes da pesquisa estejam muito preocupados com o tempo que seus filhos
passam nos dispositivos, e eles sdo 14% mais preocupados do que que os pais de
outras nacionalidades, nota-se uma desproporcionalidade entre o nivel de
preocupagao e o elevado grau de uso das telas pelo publico pesquisado.

As criangas e adolescentes brasileiras ao serem perguntadas sobre qual a
finalidade principal de seu dispositivo movel, é possivel observar que o resultado da
pesquisa aponta para atividades desenvolvidas, em grande maioria, de maneira
individualizada, como assistir videos curtos (79%), navegar na Internet (76%), jogar
no computador/on-line (66%), fazer chamadas de video ou audio (65%), acessar
servicos/aplicativos de redes sociais (63%), assistir videos longos via streaming
(61%), ouvir musica via streaming (61%), assistir cursos/programas de educagao
on-line (37%), utilizar servigos/aplicativos de realidade aumentadal/virtual (8%).

Tendo em vista o grande volume de tempo passado em frente as telas, o
proximo ponto de analise € o impacto dele na saude fisica e mental de criancas e
jovens, tema este que vem sendo debatido de forma mais constante na ultima
década.

Em estudos sobre transtornos causados pela dependéncia de tela (SIGMAN,
2017), antes da pandemia, focado na infancia, entre 2 e 5 anos de idade, € possivel
fazer um paralelo entre 0 comportamento destes individuos, os quais hoje estdo na
pré-adolescéncia, os quais estdo expostos a telas por longos periodos e com alta
frequéncia, como isolamento e perda de interesse em outras atividades, pontos
agravados no pos-pandemia.

Uma fonte inesgotavel de micro pilulas de dopamina, afinal é cada vez mais
comum a criagdao de conteudos menores, sejam em formato de musica ou videos,
culminam em um ciclo de consumo constante, comportamento este que influencia
negativamente a capacidade de concentragdo em atividades que demandam um
maior investimento de tempo, ou seja, o consumo midiatico afetando mente e corpo
de seus espectadores.

O teor do conteudo € outro ponto de destaque nessa reflexdo. Responsaveis
pela mediacédo deste para seus dependentes, sejam membros da familia ou o outro
publico foco desta dissertagcao, o corpo docente, que langa mao do uso de recursos

audiovisuais dentro do ambiente escolar como suporte de aula, conteudo cultural ou
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de entretenimento, por exemplo, em tempos de aula vago por alguma necessidade
escolar.

Mesmo atualmente havendo uma variedade significativa de ferramentas de
controle parental, como senhas primarias, PINs, bloqueio de conteudo por
classificagao, filtros de pesquisa, histérico de visualizagdo, bloqueio de compra,
modo de crianga, notificagdes de atividade, configuragdes de perfil personalizadas,
restricoes de dispositivo e relatorios de uso, estas nem sempre possuem a
assertividade de verificar a adequagao do conteudo aos vieses sociais, filosoéficos,
morais de acordo com as perspectivas individuais de cada nucleo familiar e seus

habitos.

A longevidade do uso tende a encolher, e os incidentes de rejeigdo e
descarte tendem a se tornar mais frequentes a medida que se exaure com
mais rapidez a capacidade de satisfazer (e de continuar desejaveis) dos
objetos. Uma atitude consumista pode lubrificar as rodas da economia, e
ela joga areia nos rolamentos da moral. (BAUMAN, 2014, p.23)

Quantidade em detrimento da qualidade, que, partindo do pressuposto dos
responsaveis fornecerem acesso a tal consumo, seja efetivamente chancelando de
forma verbal (autorizagdo mais clara) ou simplesmente ndo se opondo ao seu
consumo, leva a mensagem ao jovem consumidor que tal conteudo esta autorizado
e, para bem ou para mal, essa agdo € uma mensagem no que envolve o conceito de
regra, ou seja, este tipo de conteudo “eu” autorizo que vocé consuma e até que
esse jovem alcance a fase de autonomia (PIAGET, 1994) no que tange o
desenvolvimento de sua consciéncia moral, essas mensagens sao lidas,
internalizadas e azeitadas como alinhadas as perspectivas de adequacgao de seus
responsaveis.

Tal desenvolvimento mantém relagcbes continuas com o consumo de
entretenimento, um processo de absor¢do quase que em modo automatico tem se
tornado realidade em nosso cotidiano, gerando a construgdo de conhecimento

através da interacdo com esse meio:

[...] Para Piaget, o ser humano nasce com a possibilidade de, em contato
com 0 meio, construir seus esquemas de agao e coordena-lo em sistemas.
Ao se construirem em nivel exdégeno, esses esquemas dao origem a uma
transformacdo em nivel enddégeno ou neuronal que permitira novas
recepgdes de estimulos do meio. A esses, o0 organismo respondera
construindo outros esquemas de agado, provocando, concomitantemente,
novas transformagdes, em nivel neuronal, que se constituirdo nas
estruturas mentais (RAMOZZI-CHIAROTTINO, 1994, p. 67).
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Retomando brevemente a questdo do volume de ofertas, o contato com o
meio, que nesse caso, € o mundo de entretenimento digital, faz com que a
dedicagdo a apreciagao de tais conteudo seja superficial, afinal acaba por ser um

processo de consumo muito veloz, um estado de distragao.

“... Eles sao feitos de modo que sua apreensao adequada se exige, por um
lado, rapidez de percepgao, capacidade de observagido e competéncia
especifica, por outro lado, é feita de modo a vetar, de fato, a atividade
mental do espectador, se ele ndo quiser perder os fatos que, rapidamente,
se desenrolam a sua frente. (...) A violéncia da sociedade industrial opera
nos homens de uma vez por todas. Os produtos da industria cultural podem
estar certos de serem jovialmente consumidos, mesmo em estado de
distracdo” (ADORNO, HORKHEIMER, 2002, p. 165).

E quando falamos em consumo, entramos na seara da mediagéo. O cenario
da composicao familiar contemporanea é marcado por transformacdes significativas.
Cada vez mais, observamos familias monoparentais lideradas por mulheres que
desempenham multiplos papéis, tanto como provedoras quanto como cuidadoras.
Dados nacionais indicam que a proporcao de familias chefiadas por mulheres tem
aumentado significativamente nas ultimas décadas (IBGE, 2021). Essas mulheres
frequentemente enfrentam desafios relacionados a exaustao, conciliando trabalho,
tarefas domésticas e a responsabilidade de cuidar dos filhos, culminando em uma
sobrecarga de responsabilidades.

A exposicao desacompanhada a produtos audiovisuais vulnerabiliza criangas
e adolescentes a uma série de perigos na era digital, por sua falta de discernimento
e criticidade perante a tantas tendéncias virais. Seu anseio por pertencimento ao
meio, associada aos inumeros processos que impelem ao comportamento de
manada fazem com que eles adotem comportamentos questionaveis ou perigosos
para se encaixar em grupos virtuais, mesmo que discordem ou n&do compreendam
completamente as implicagdes de tais acdes.

Apesar das varias ferramentas de controle e classificacdo de conteudo
citadas anteriormente, a oferta de conteudo cognitivamente danoso permanece

acessivel a todo e qualquer publico, incluindo criangas e adolescentes.

Educar na perspectiva do pensamento, entao, seria despertar a si mesmo e
os outros do sono da irreflexdo, abortando nossas opinides vazias e
irrefletidas. Educar para o pensamento seria uma atitude consciente de
indignar-se e admirar-se, abrindo nossas janelas conceituais para o vento
do pensamento e comegando ja, agora mesmo, 0 nosso dialogo interno
(ANDRADE, 2006, p. 216)
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A inquietagao reside ndo s6 no fato de que a sociedade deve reconhecer a
importancia de orientar e proteger as criangas e adolescentes no que tange
consumo consciente de midia, mas também em possiveis lacunas nos parametros
regulatérios ao que se refere conteudo impréprio para menores na internet,
ressaltando a necessidade urgente de uma agao regulatéria mais efetiva.

Neste ponto, alguns questionamentos pairam no ar, como o que significa
efetivamente um conteudo livre? Quem ou qual érgéo € responsavel por pautar os

parametros da classificagédo indicativa? Quem faz essa regulagéo?



69

5. GUIA PRATICO DE AUDIOVISUAL NA PERSPECTIVA DA CLASSIFICAGAO
INDICATIVA: UM INSTRUMENTO PARA ORIENTAGAO PEDAGOGICA

A classificacdo indicativa €é um instrumento essencial no cenario
contemporaneo, permeado pela multiplicidade de conteudos audiovisuais
disponiveis. Em um contexto em que criangas e adolescentes tém acesso facilitado
a uma ampla gama de produgdes cinematograficas e televisivas, a classificagao
indicativa desempenha um papel crucial na mediagao entre esses conteudos e seu
publico-alvo.

O Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) estabelece principios
fundamentais para a protegdo e promocgédo dos direitos infanto-juvenis, e a
classificagao indicativa se alinha a esses principios ao fornecer orientagdes claras
sobre a adequacgao etaria dos materiais.

No ambiente educacional, onde a formacédo de valores e a constru¢édo do
conhecimento s&o objetivos primordiais, a classificagdo indicativa assume uma
importancia ainda maior. As escolas enfrentam o desafio de selecionar materiais
audiovisuais que sejam nao apenas educativos, mas também éticos e culturalmente
relevantes. Nesse sentido, a classificagao indicativa deveria fornecer uma referéncia
confidvel para educadores, pais e responsaveis ao escolherem recursos
audiovisuais para uso em sala de aula ou em atividades extracurriculares.

A integracdo de conteudos audiovisuais no contexto educacional oferece
oportunidades significativas para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.
Animacdes, documentarios e filmes podem cativar a atencéo dos alunos, estimular a
imaginagao e facilitar a compreensado de conceitos complexos. No entanto, essa
integracao também apresenta desafios, especialmente no que diz respeito a selegao
e analise critica dos materiais.

E fundamental que os educadores estejam atentos ndo apenas ao contetdo
explicito das producdes, mas também aos valores implicitos e as mensagens
subjacentes transmitidas. Nem todas as obras audiovisuais sdo adequadas para
todas as faixas etarias e a classificagao indicativa serviria como um guia para
identificar potenciais temas sensiveis ou inadequados para determinadas idades.

Além disso, os educadores devem promover uma analise critica dos conteudos,
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incentivando os alunos a questionarem esteredtipos, preconceitos e representagoes
inadequadas que possam estar presentes nas producgdes.

Desenvolvido pela SENAJUS, Secretaria Nacional de Justiga, o Guia Pratico
de Audiovisual, fornece diretrizes abrangentes para a classificacdo e analise de
obras audiovisuais, mas ha de se observar que alguns pontos, tendo em vista o
cenario contemporaneo de problemas ligados a saude mental, comportamento
violento infanto-juvenil, por exemplo, s&o apresentados de forma rasa ou

distanciados da realidade.

5.1. Violéncia em foco

Divididos por critérios como violéncia, drogas e sexo e nudez (Quadro 4), o
documento realiza a categorizagdo etaria de acordo com a ocorréncia de cenas que
remetem aos temas citados, como é possivel verificar a seguir (Quadro 5) que

destaca parametros da faixa indicativa Livre segmentados pelo tipo de ocorréncia:

Quadro 4 - Ocorréncia de drogas, sexo & nudez em conteludos com indicagao etaria Livre

Conteudo Descritivo
B.1.1.Nudez Ndo se amoldam a tendéncia as cenas em que ha uma
nao erotica valorizagdo das partes intimas dos personagens por meio de

close-ups ou outros recursos cenograficos. Neste caso, deve ser
usada a tendéncia de nudez.

C.1.1. Consumo | Cenas irrelevantes para a trama, em que s&do apresentados o
moderado  ou | consumo moderado ou insinuado de drogas licitas, em
insinuado de | situacdes sociais, sem o vislumbre ou percepc¢ao dos efeitos
droga licita relacionados a sua ingestao, como é o caso da embriaguez.
Inclui-se, nesta tendéncia, o consumo regular de medicamentos.

Fonte: Guia Pratico de Audiovisual da Classificagao Indicativa - 42 ed, 2021.

Quadro 5 - Ocorréncia de violéncia em conteidos com indicagéo etaria Livre

Conteudo Descritivo

A.1.1. Arma Presenca de armas de qualquer natureza, sem que o contexto
sem violéncia violento esteja presente, desde que o0 objeto seja o cerne da
cena ou imagem em questao.
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A.1.1.Arma sem
violéncia

Para este critério, amolda-se a utilizagao de armas em estandes
de tiro, treinamentos em que nao ha agressao direta entre os
personagens e a utilizacdo em qualquer outro local apropriado,
cujo uso nao seja apresentado de forma violenta

A.1.1.Arma sem

Nao ha a consolidacdo da tendéncia quando os personagens

violéncia sdo apresentados caracterizados e que sua indumentaria esteja
associada as armas, tais como filmes de cowboys, policiais,
samurais, guerreiros, entre outros, a excegdo dos casos em que
o armamento seja o foco das imagens apresentadas.

A.1.2.Morte Cenas em que as mortes sao apresentadas sem violéncia,

sem violéncia

tanto no momento em que o ato ocorre, como na exposi¢ao de
cadaver, sem que haja o envolvimento de dor ou lesdes.

A.1.2 Morte
sem violéncia

Podem estar relacionadas as enfermidades ou a velhice, sem
que o padecimento fisico seja evidenciado.

A.1.3. Ossada
ou esqueleto
sem violéncia

Exibicdo de ossadas e esqueletos humanos ou de animais que
nao apresentem relagdo com quaisquer tipos de violéncia.

A.1.4. Violéncia
fantasiosa

Apresentacdo de niveis elementares e fantasiosos de
violéncia, a exemplo dos atos agressivos vistos em desenhos
animados destinados ao publico infantil, que ndo apresentem
correspondéncia com a realidade, desde que as
consequéncias do ato também ndo sejam imageticamente
agressivas ou impactantes

A.1.4. Violéncia
fantasiosa

Apresentagcdo de brigas n&o impactantes de tramas
infanto-juvenis maniqueistas, de luta do bem contra o mal,
respeitado o disposto no conceito supracitado.

A.1.4. Violéncia
fantasiosa

Apresentagdo da violéncia de forma caricata, tal como aquela
inserida no género comeédia-pasteldo (guerra de comida,
pancadas que nao resultem em danos fisicos importantes),
ou seja, que sao feitas para provocar o0 riso € ndo como
incentivadores de agressoes.

A.1.4. Violéncia
fantasiosa

Vale mencionar que a caracterizacdo do critério absorve a
apresentacao de armas e artefatos usados na consecugao
fantasiosa da violéncia, de forma que tais objetos ndo devem
ser identificados como critério gravoso de analise.

Nestes casos, a depender da apresentacdo, ndo existe a
tendéncia de “arma com violéncia”, que fica absorvida pelo
critério técnico da violéncia fantasiosa.

Fonte: Guia Pratico de Audiovisual da Classificagao Indicativa - 42 ed, 2021.
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Tendo sua analise sobre conteudo violento Livre em produtos audiovisuais
iniciada pelo afirmagéao (Figura 4) “Nem sempre a ocorréncia de cenas que remetem
a violéncia é prejudicial ao desenvolvimento psicoldogico da crianga.”, o Guia Pratico
de Audiovisual é confrontado por estudos publicados ha mais de duas décadas,
como o realizado pela Academia Americana de Pediatria (AAP) (Anexo A) que

afirma:

[...] A crianga americana passa até 28 horas por semana assistindo
televisao e, normalmente, pelo menos uma hora por dia assistindo video
jogos ou navegando na Internet. Varias horas a mais por semana sao
gastas assistindo filmes e videos e ouvindo musica. Esses meios de
comunicagédo podem, e muitas vezes sao, usados para instruir, encorajar e
até inspirar. Mas quando essas midias de entretenimento mostram violéncia
- e particularmente num contexto que a glamouriza ou banaliza - as ligbes
aprendidas podem ser destrutivas.[...] A conclusdo da comunidade de
saude publica, baseada em mais de 30 anos de pesquisa, € que assistir a
violéncia no entretenimento pode levar ao aumento de atitudes, valores e
comportamentos agressivos, especialmente em criangas. Seus efeitos sao
mensuraveis e duradouros. Além disso, a visualizacdo prolongada da
violéncia nos meios de comunicagdo pode levar a danos emocionais.
dessensibilizacdo em relagao a violéncia na vida real. (American Academy
of Pediatrics, 2000)

Figura 4 - Palavras iniciais do capitulo sobre violéncia do Guia Pratico de Audiovisual
elementos atenuantes e agravantes, além de serem subdivididas por faixas
etdrias a que nao se recomendam.

A. VIOLENCIA

Al LIVRE B3

Nem sempre a ocorréncia de cenas que remetem a violéncia é prejudicial
ao desenvolvimento psicolégico da crianca. Sao admitidos para esta faixa etaria
conteiidos que apresentem:

Fonte: Guia Pratico de Audiovisual, p.11, 2021

Agressividade e dessensibilizagdo do individuo sao alertas claros trazidos
pelos especialistas em saude mental num abaixo assinado com 24 anos de langado.
Tendo em vista que hoje, fazendo um recorte mais especifico referente ao tempo de
uso de telas por brasileiros, que aumentou para uma média de 9h diarias, segundo
a Secretaria de Comunicagao da Presidéncia da Republica, SECOM (2023), através
da Secretaria de Politicas Digitais do Governo Federal e aliando tal dado ao

crescimento dos servigos de streaming on-line por parte do publico infanto-juvenil,
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como aponta Alexandre Barbosa, gerente do Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo (Cetic.br), do Nucleo de Informagao
e Coordenagao do Ponto BR (NIC.br), ligado ao Comité Gestor da Internet no Brasil

(CGl.br), na pesquisa TIC Kids Online Brasil, langada em outubro de 2023:

A pesquisa mostra tendéncia crescente de uso da Internet ja na primeira
infancia. Esse fendbmeno reforca a necessidade de dados robustos acerca
das oportunidades e dos riscos online vivenciados por criangas e
adolescentes, que orientem politicas e a¢des voltadas a garantia dos seus
direitos e protecgao.

Mais dados relevantes sao trazidos neste levantamento, como:

e 95% da populacédo de 9 a 17 anos é usuaria de Internet no pais;

e celular é o dispositivo de acesso para 97% dos usuarios, ou seja, uma
ferramenta de uso individualizado; sendo o Unico meio de conexao a
rede para 20% dos entrevistados;

e telefone celular, televisdo, computador e videogame. Considerando-se
somente as classes DE, essa proporc¢éo chega a 38%;

e 0 percentual conexdes a rede pela televisdo chegou a 70%, sendo:

o aproporcao é de 88% entre os pertencentes as classes AB,;
o 75% para a classe C;

o 54% paraasclassesD e E.

Através desse paralelo entre o aumento de tempo no uso de telas, cada vez
maior entre individuos mais jovens, como o consumo de violéncia pode gerar
impactos negativos tanto no espectro individual, quanto coletivo e tendo como
balanca de qualidade indicativa um guia do Governo que cita como exemplos de
conteudo Livre “um personagem dispara sua escopeta contra o rosto de outro [...]"
(Figura 5), o limite entre a ludicidade e a vida real em tempos de entretenimento
acessivel, em larga escala e sem a devida curadoria, se torna preocupante, afinal a

violéncia:

[...]¢6 um fendbmeno complexo e multideterminado. A gente ndo consegue
dizer que este evento especifico € o Unico responsavel pela violéncia. A
violéncia € um construto que vai depender de diversos fatores. O outro
ponto que também se relaciona com o consumo de midia violenta via
televisdo ou até via esportes violentos é o fenébmeno chamado
dessensibilizacdo para a violéncia. Dessensibilizacdo é quando vocé é
exposto a um determinado estimulo com frequéncia e ele vai perdendo o
impacto que tem sobre si. A violéncia, num primeiro momento, costuma
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causar algum tipo de reacdo, a gente costuma querer se afastar dela na
medida em que eu vou consumindo violéncia, mas, desse jeito, eu vou
normalizando a presencga da violéncia no dia a dia.(BRANDAO, 2023)

Figura 5 - Trecho do Guia Pratico de Audiovisual com exemplos de violéncia fantasiosa considerada
Livre.

EXEMPLO 1: apresentacdo de um desenho animado, em que um perso-
nagem bate com uma bigorna na cabeca de outro, que é amassado e, logo em
seguida, volta a sua forma original.

EXEMPLO 2: um personagem dispara sua escopeta contra o rosto de outro,
que fica coberto de fuligem e com fumaca saindo dos ouvidos.

Fonte: Guia Pratico de Audiovisual, p.11, 2021

5.2. Saude mental, reflexos e realidade

Em 2010, o professor de psicologia na Stetson University, na Florida,
Christopher J. Ferguson, cujo trabalho clinico explora questdes de crime, violéncia e
comportamento anti social, afirmou para a Review of General Psychology que
“Videogames violentos sdo como manteiga de amendoim [...] Inofensivos para a
vasta maioria das criangas mas prejudiciais para uma pequena minoria com
problemas de personalidade ou saude mental pré-existentes.” e as perguntas que
me faco neste momento sdo: Quem faz parte dessa “pequena minoria™? Qual é o
gatilho que transforma uma pessoa comum em um individuo violento?

Nao sabemos a resposta, mas analisando fatos como o crescimento de
ataques a escolas no Brasil, que apenas em 2022 e 2023 supera os registrados nos
ultimo 20 anos, sendo seus agentes individuos entre 10 e 25 anos e em sua maioria

do sexo masculino:

De cinco anos para ca, passamos por uma banalizagio da violéncia. O uso
de armas de fogo, de um discurso de 6dio, separatista, racista, misogino,
homofdbico, até por autoridades oficiais, com isso ganhando escala publica,
tudo isso faz com que as pessoas que cultivavam esses valores no seu
ambiente privado passem a ganhar corpo publico. (DI PIETRO, 2023)

O olhar trazido por Ferguson faz contraponto com esta pesquisa. Sua
perspectiva reduz o problema sem levar em consideragcdo uma variavel simples: a
quantidade de pessoas que nao tem acesso a acompanhamento

psicoldgico/psiquiatrico de forma gratuita, com a finalidade de obter diagndsticos
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ligados a questdes de saude mental, logo, a “pequena minoria” que ele cita, nao
equivale a um numero efetivamente inexpressivo.

A Organizagdo Mundial da Saude (OMS) divulgou em 2022 a maior revisao
sobre a saude mental desde a virada do século, revelando que quase 1 bilhdo de
pessoas vivem com transtornos mentais, incluindo 14% de adolescentes. Os dados
globais da OMS em conjunto com a Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS)
de 2022, destacam a magnitude dos transtornos mentais e sua identidade
multifacetada, incluindo atributos individuais como a capacidade de gerir

pensamentos, emogdes e comportamentos, e fatores sociais, culturais, por exemplo.

Mesmo antes da pandemia de COVID-19, apenas uma pequena fragdo das
pessoas necessitadas tinha acesso a cuidados de saude mental eficazes,
acessiveis e de qualidade. Por exemplo, 71% das pessoas com psicose em
todo o0 mundo n&o acessam servigos de saude mental. Enquanto 70% das
pessoas com psicose sdo tratadas em paises de alta renda, apenas 12%
das pessoas com essa condigao recebem cuidados de saude mental em
paises de baixa renda. Para a depressao, as lacunas na cobertura dos
servigos sdo amplas em todos os paises: mesmo em paises de alta renda,
apenas um terco das pessoas com depressao recebe cuidados formais de
saude mental e estima-se que o tratamento minimamente adequado para
depressao varie de 23% em paises de baixa renda para 3% em paises de
baixa e média-baixa renda. (OMS, 2022)

Dévora Kestel, diretora do Departamento de Saude Mental e Uso de
Substancias da Organizagdo Mundial da Saude (OMS), destacou a necessidade
urgente de reformas significativas no campo da saude mental. Segundo Kestel,
cada pais possui uma vasta gama de oportunidades para promover avangos
substanciais na saude mental de suas populacdes. Isso pode ser alcangado por
meio da formulagao de politicas e legislagbes mais robustas sobre saude mental, da
inclusdo da saude mental nos planos de seguro médico, do fortalecimento e
ampliagdo dos servigos comunitarios de saude mental, bem como da integracao da
saude mental na atengdo primaria a saude, sistema prisional e nas instituicdes
educacionais.

Assinado pelos 194 Estados membros da OMS, incluindo o Brasil através da
OPAS, o Plano de Acao Integral de Saude Mental 2013-2030 apresenta uma série
de recomendagbes de agdes, organizadas em trés" "caminhos para a

transformacao”, os quais enfocam a mudanca de atitudes em relacdo a saude

" Camino 1 - Aprofundar o valor e o compromisso que damos a saude mental.
Caminho 3 - Reforgar a atengdo a saude mental mudando os lugares, modalidades e
pessoas que oferecem e recebem os servicos.
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mental, a abordagem dos fatores de risco e o fortalecimento dos sistemas de
atendimento. Dentre eles gostaria de destacar o n°2, que aborda a necessidade de
reorganizagao dos entornos que influenciam a saude mental, incluindo o lar e
comunidade escolares justamente por experiéncias vividas na infancia terem

desdobramento relevantes ao longo da vida no que se refere saude mental:

Texto original: Adverse childhood experiences, including exposure to
violence, increase the risk of developing a wide range of behavioral
problems and mental health conditions, from substance use and aggression
to depression, anxiety and post-traumatic stress disorder.

Tradugao: As experiéncias adversas na infancia, incluindo a exposigao a
violéncia, aumentam o risco de desenvolver uma vasta gama de problemas
comportamentais e condigbes de saude mental, desde o consumo de
substancias e agressividade até a depresséao, ansiedade e perturbacéo de
stress pés-traumatico.

(World mental health report: Transforming mental health for all, 2022, p.44)

De acordo com o relatério “Ataque as escolas no Brasil: analise do fenébmeno
e recomendagdes para a agdo governamental”, desenvolvido pelo Grupo de
Trabalho de Especialistas em Violéncias nas Escolas, do Ministério da Educacao, o
Brasil teve, entre 2002 e o momento de sua conclusdo (outubro de 2023), 36
ataques a escolas, que resultaram em 164 vitimas, sendo 49 casos fatais e 115
pessoas feridas, ou seja, essa tal “minoria” citada por Ferguson, tem se tornado
uma bola de neve de falta de acolhimento, percepg¢ao de problemas em relagdes
interpessoais, psicoldgicos, associados ao consumo de violéncia culminando na
dessensibilizagédo a ela e um gatilho para a consumagéo.

As causas mais comuns descobertas na pesquisa abarcam: a falta de
controle sobre discursos e praticas de 6dio, que se disseminam ainda mais
facilmente por meios digitais; a cultura armamentista e de glorificagdo da violéncia
na sociedade; fragilidades na formacgéo critica, cidadd e humana dos estudantes, o
crescimento do cyberbullying por meio do mau uso das novas tecnologias de
informacéao entre outros pontos.

Tal cenario aliado a escassez de profissionais de saude mental no Brasil é
alarmante, refletida no fato de que nove em cada dez municipios brasileiros
possuem menos de um psicélogo ou psicanalista no Sistema Unico de Saude (SUS)
para cada mil habitantes. Esta caréncia de especialistas limita significativamente o
acesso ao atendimento psicoldgico, agravando o sofrimento mental da populagao,

especialmente diante do crescente aumento dos transtornos mentais.
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O Brasil possui aproximadamente 439 mil psicélogos registrados no
Conselho Federal de Psicologia (CFP), resultando em uma média de dois
profissionais por mil habitantes. No entanto, essa média n&o se reflete na rede
publica de saude. Apenas duas cidades, laras (SP) e Olaria (MG), atingem essa
proporcao no SUS. A realidade é que 5.050 municipios tém menos de um psicologo
por mil habitantes na rede publica, e ha pelo menos 400 cidades sem registros
oficiais de psicélogos atuando no SUS. Nacionalmente, a média de psicologos no
sistema publico é de apenas 0,18 por mil habitantes. Para fins comparativos, na
Inglaterra, onde o sistema publico de saude serviu de inspiragao para o SUS, essa
taxa € de 0,52 por mil habitantes, de acordo com dados de 2023 do Servi¢o
Nacional de Saude (GALDEANO, 2023).

5.3. Anestesia cognitiva

Hannah Arendt, em sua analise sobre o julgamento do nazista Adolf
Eichmann, cunhou o termo "banalidade do mal" para descrever a capacidade
humana de cometer atrocidades sem questionamento moral ou reflexdo critica. No
filme "Zona de Interesse", essa banalidade do mal é retratada de maneira vivida, a
medida que os personagens nazistas executam suas tarefas diarias no campo de
concentracdo com uma indiferenca chocante em relacdo a crueldade e ao
sofrimento humano.

Essa representacido ressoa com as observacdes de Arendt sobre a natureza
burocratica e desumanizadora do regime nazista, destacando como a ideologia € a
conformidade social podem levar individuos aparentemente comuns a cometerem
atos terriveis sem uma consideragcdo adequada das consequéncias morais de suas
acoes.

Talvez vocé considere que abordar o periodo nazista, a densidade e volume
de dor e sofrimento desta época seja um exemplo distante ou até mesmo
exagerado, mas até a culminancia das camaras de gas, por exemplo, tudo foi um
processo de construcado: comparagdes, desconfortos, sentimento de superioridade,

percepcgdes coletivas, troca de ideias, enfim, fases cotidianas onde cada pequeno
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passo fomentava construgdes intelectuais, sentimentais, individuais e coletivas rumo
a um plano de poder.

Durante o regime nazista, a ideologia antissemita'® foi sistematicamente
disseminada, culminando no Holocausto. A desumanizagdo dos judeus foi um
processo gradual, comegando com a propaganda e legislacdo discriminatéria, e
evoluindo para a violéncia extrema e genocidio. A populagdo alema, em grande
parte, foi dessensibilizada pela propaganda estatal e pela normalizagao do discurso
de o&dio, resultando em uma sociedade que, em muitos casos, aceitou ou ignorou as
atrocidades cometidas.

Do outro lado, o povo judeu considerava que todo aquele movimento de
hostilidade se tratava de mais uma onda de antissemitismo e que, como em
momentos anteriores, também passaria. Sabemos infelizmente que nao foi assim
que aconteceu.

Os nazistas buscaram obter o apoio incondicional dos cidadaos alemaes para
sua ditadura e suas ideologias. Com este propédsito, empreenderam um esforgo
sistematico para manipular o cinema, uma poderosa ferramenta de propaganda que
foi amplamente utilizada pelo ministro da Propaganda, Joseph Goebbels. Filmes
como "O Triunfo da Vontade" (1935), dirigido por Leni Riefenstahl, exemplificam
como o regime utilizou o meio cinematografico para glorificar o partido nazista e
Adolf Hitler, além de disseminar mensagens antissemitas e militaristas.

Ao controlar esses diversos meios de comunicagao, os nazistas conseguiram
criar um ambiente de conformidade ideoldgica e mobilizar a populacdo alemad em
apoio ao seu regime autoritario. Este controle total dos meios de comunicagao nao
s suprimia a dissidéncia, mas também construia uma realidade alternativa onde a
visdo de mundo nazista era apresentada como a unica verdade possivel. Esse
processo de manipulacdo da informacdo e controle cultural foi crucial para a
consolidacdo do poder nazista e para a perpetragao das atrocidades que marcaram
esse periodo da historia.

Sodré, em suas analises sobre a comunicagao e a midia, destaca o papel do

afeto na construcdo de significados e na influéncia sobre as emocgdes e

12 Antissemita € uma pessoa que possui hostilidade, preconceito ou discriminagéo contra judeus, seja
por motivos religiosos, étnicos ou raciais. Este termo € utilizado para descrever individuos, atitudes,
comportamentos ou politicas que visam marginalizar, excluir ou prejudicar os judeus como grupo.
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comportamentos do publico. Ele argumenta que a midia, ao manipular emocgdes e
afetos, pode moldar a percep¢ao publica e influenciar atitudes e comportamentos.

Como afirma Hitler em sua obra Mein Kampf (1926), "A propaganda politica
busca imbuir o povo, como um todo, com uma doutrina... A propaganda para o
publico em geral funciona a partir do ponto de vista de uma ideia, e o prepara para
quando da vitoria daquela opinido" e tal vitéria, no que se refere a construgcédo de
uma nova imagem de sua pessoa alcangou tal objetivo.

O poder da midia é tdo expressivo, que Hitler era retratado como bom
vizinho, homem caseiro, apreciador de caes, cuja serena esséncia o fazia sempre
circundado de criangas (Figura 6), Hitler estampava matérias bucdlicas, como a de
agosto de 1939 pelo The New York Times (Figura 7) , intitulada “SENHOR HITLER
EM CASA NAS NUVENS” (Anexos B e C), onde o lider do partido nazista tinha uma

‘pequena casa’.

Figura 6 - Adolf Hitler e sua relagao com animais e criangas.

¥

Fonte: NY Times e BBC (montagem propria autora)

Figura 7 - Matéria sobre a vida domiciliar bucdlica de Hitler.

The New York Times Magazine, Augusc 20, 1939.

High up on his favorite
mountain he Ffinds time
for politics, sofitude and
frequent official parties. .

By HEDWIG MAUER SIMPSON
MuwicH,
ERCHTESGADEN, where Hitler
has spent most of his Summer, is
the home nf hia own eholee
When he was still editor of the

Wslbtarbie Tanbhenkbor smd Wil moee

Fonte: Fonte: NY Times e BBC (montagem propria autora)

A imagem de Hitler foi amplamente utilizada em cartdes postais, pOsteres e

na imprensa, apresentando-o como um lider carismatico e quase divino. A
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propaganda nazista veiculou representacbes negativas dos judeus através de
revistas, filmes, desenhos animados e outras midias, retratando-os como inimigos
do Estado e da raga ariana. O regime facilitou a aquisi¢ao de estac¢des de radio por
seus seguidores, assegurando que o0s alemé&es estivessem constantemente
expostos a ideias e noticias nazistas. As transmissdes eram cuidadosamente
controladas para promover a agenda do partido em locais publicos, garantindo que
a propaganda alcangasse uma vasta audiéncia. Criagdo de grupos juvenis para
inculcar os ideais nazistas desde cedo, como a Juventude Hitlerista e a Liga das
Mocas Alemas, que promoviam a ideologia do partido entre os jovens e reforgavam
a lealdade ao regime.

Promovidas pelo Ministro da Propaganda, Goebbels, essas estratégias de
propaganda nao apenas promoveram a idolatria de Hitler e a difamacgéao dos judeus,
mas também integraram profundamente a ideologia nazista na vida cotidiana dos
alemaes, assegurando a adesdo e a participacdo ativa da populagdo no projeto
totalitario do regime.

Discurso, som e imagem. Ideias implementadas pelo criativo Paul Joseph
Goebbels. Deficente fisico e por conta de tal fato nao péde se alistar no exército,
acabou por direcionar seu “talento” na escrita a publicagées de conteudo radical,
totalmente alinhado aos propdsitos de Hitler, o que lhe deu visibilidade. Casado,

Goebbels teve o proprio Fihrer como padrinho da unido (Figura 8).

Figura 8 - Goebbels, Hitler e familia.

Pai de 6 filhos (Figura 9), apés uma carreira de “sucesso”, nao resistiu a

derrota da Alemanha na Segunda Guerra Mundial devido a uma combinagao de
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fatores, incluindo a invasdo fracassada da Unido Soviética, a entrada dos Estados
Unidos na guerra, o desgaste causado pelas campanhas militares prolongadas, e a
superioridade aliada em recursos e tecnologia. A capitulagao final da Alemanha
ocorreu em maio de 1945, apds a tomada de Berlim pelas forgas soviéticas.

Adolf Hitler, enfrentando a derrota iminente, cometeu suicidio em seu bunker
em Berlim no dia 30 de abril de 1945.

Joseph Goebbels, ministro da Propaganda nazista, seguiu o exemplo de seu
lider, suicidando-se junto com sua esposa apés matar envenenados seus seis filhos

no dia 1° de maio de 1945.

Figura 9 - Joseph e Magda Goebbels com os seis filhos. De uniforme esta Harald Quandt, filho do
primeiro casamento de Magda.

Fonte: NY Times e BBC (montagem propria autora)

Trabalho, familia, casamento...varidveis comuns na vida de um ser humano,
mas néo podemos deixar de lado que todo esse cenario era construido em torno de
uma atividade laboral em prol do genocidio, um casamento e uma familia forjados
em uma ideologia supremacista, onde belas casas tinham seus jardins regados a
sangue, como ilustrados no filme “Zona de interesse”.

Dirigido por Volker Schlondorff e baseado no romance homénimo de Martin
Amis, apresenta um relato ficticio e perturbador sobre a vida em um campo de
concentragcado nazista durante a Segunda Guerra Mundial. Ao analisar este filme a
luz das teorias de Hannah Arendt sobre a banalidade do mal e do conceito de afeto
na midia de Muniz Sodré, podemos explorar as representacdes da violéncia e da
crueldade.
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O filme é uma exploracado cinematografica marcante do Holocausto através
da histéria da familia Hoss, que vivia nos arredores do campo de concentracao de
Auschwitz (Figura 10) e apresenta um contraste vivido entre a vida doméstica do
comandante nazista Rudolf Hoss, que chefiou o campo de concentragdo, e as
atrocidades que ocorriam além dos muros de sua casa, localizada ao lado de
Auschwitz, que serve como um cenario sombrio onde atividades familiares normais,
como criangas brincando e roupas secando, contrastam com a realidade horrifica do
campo. Esse cenario efetivamente ilustra a "banalidade do mal", destacando como

pessoas comuns podem cometer atrocidades sob a mascara da rotina e do dever.

Figura 10 - Familia Réss em momento de lazer ao lado do campo de concentragado de Auschwitz.

K -

Fonte: Filme “Zona de interesse”, 2024.

Ao longo do filme, é palpavel o distanciamento da familia Hoss em relagéo
aos horrores ocorrendo ao lado, o isolamento do outro, desumanizado, violado e
assassinado. A tentativa de Hedwig de manter a normalidade e sua angustia
eventual diante da possibilidade de perder sua casa devido a transferéncia do seu
marido para outro local de trabalho sublinham a negagdo psicologica e a
dissondncia moral prevalentes entre aqueles que foram cumplices nos crimes

nazistas (Figura 11).
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Figura 11 - Cena onde o Comandante Hdss delibera em reunido com liderangas nazistas sobre o
projeto das camaras de exterminio

Fonte: Filme “Zona de interesse”, 2024.

O filme nao se limita a recontar eventos histéricos, mas também serve como
reflexdo sobre as responsabilidades morais da sociedade contemporanea. Ao
estabelecer paralelos entre passado e presente, o filme instiga os espectadores a
confrontar as sombras persistentes das atrocidades historicas e a facilidade com
que individuos comuns podem se tornar cumplices do mal. Essa reflexdo é
especialmente relevante no contexto atual de aumento da intolerancia e das
injusticas sistémicas.

O filme culmina em uma conclusdo poderosa e perturbadora, deixando o
publico a lidar com a tensdo ndo resolvida do destino de Rudolf e o legado
duradouro do Holocausto, onde ele foi responsavel por implementar testes de armas
como o uso do pesticida Zyklon B, de cianeto de hidrogénio. Sob sua gestao,
milhares de judeus morreram nas camaras de gas.

Ele foi condenado a morte pelos crimes em Auschwitz, local onde foi

enforcado.

4 & 7
Fonte: BBC News Brasil, 2024.
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O filme profundo e provocativo nos desafia a refletir sobre as complexidades
da natureza humana e as implicagdes morais de atrocidades histéricas e
contemporaneas. Segundo Steven Spielberg', “é o melhor filme sobre o holocausto
que testemunhei desde o meu (A Lista de Schindler). Esta fazendo um trabalho
muito bom na conscientizagdo, especialmente sobre a banalidade do mal’. Ele se
destaca como uma obra cinematografica significativa que encoraja uma
compreensao mais profunda do impacto duradouro do Holocausto e do tratamento
dado ao mal através da perspectiva de banalidade de seus praticantes.

Com o aumento exponencial do consumo de tela de forma individualizada, as
criangcas estdo cada vez mais expostas e a repetida exposicdo a representacdes
como essas podem desencadear o processo de dessensibilizagdo emocional, com a
possibilidade de reduzir a capacidade das criancas de sentir empatia e compaixao
pelos outros. Isso pode resultar em uma visdo distorcida da realidade e em uma
aceitagcao passiva da violéncia como parte integrante da vida cotidiana.

Portanto, é crucial que os pais, educadores e responsaveis pela producao de
conteudo audiovisual estejam atentos aos efeitos potencialmente prejudiciais da
exposigcao a violéncia na midia, buscando equilibrar o acesso a conteudos
adequados a idade e promover uma educagao critica e consciente sobre o poder e

os limites da representacio da violéncia no cinema e na televisao.

3 Elogio foi reportado na rede social X (antigo Twitter) na pagina produtora A24. Fonte: CNN
https://encurtador.com.br/rNRFH.
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6. UM OLHAR MICRO SOBRE AS NARRATIVAS DE PRODUGOES AUDIOVISUAIS
INFANTOJUVENIS

As produgdes audiovisuais infantojuvenis, especialmente os desenhos
animados, desempenham um papel crucial na formacdo das memodrias e
percepcdes de geragdes inteiras. Mesmo na idade adulta, carregamos conosco
cenas icOnicas de desenhos como "Tom e Jerry" e "Papa-Léguas", cujos enredos
simples e repetitivos dominaram nossas manhas. Quem nao se lembra de Tom
sendo esmagado por uma bigorna ou Jerry sendo langado pelos ares, apenas para,
na cena seguinte, estarem de volta ao normal, prontos para mais um episodio de
persegui¢ao e confronto?

Esses personagens vivem em um mundo onde a violéncia € desprovida de
consequéncias reais, estabelecendo um cenario ludico que, embora muitas vezes
absurdo, proporciona uma introdugdo segura e leve a conceitos mais amplos. A
ludicidade dessas narrativas é responsavel por traduzir, de forma acessivel e
divertida, diversas realidades e ensinamentos para as criangas. Atraveés do brincar,
as criangas exploram, entendem e internalizam o mundo ao seu redor.

Neste contexto, a relagdo intrinseca entre ludicidade, moral e ética emerge
de maneira significativa. Os desenhos animados, ao apresentarem historias onde
personagens vivenciam conflitos e resolugdes, introduzem, mesmo que de forma
implicita, nogcdes de certo e errado, justica e injustica. Através de tais aventuras, as
criangas comegam a desenvolver um senso basico de ética, aprendendo sobre
causa e efeito, e sobre as consequéncias das acgdes, ainda que essas sejam
frequentemente subvertidas pelo humor e pela repetigao ciclica das narrativas.

Esses elementos ludicos e suas implicagcbes éticas sdo fundamentais para a
compreensdao de como as produgbdes audiovisuais infantojuvenis moldam a
percepcdao moral das criangas. Elas fornecem um espago seguro onde os jovens
espectadores podem confrontar e entender dilemas morais, guiados pela
simplicidade e pelo carater repetitivo das histérias que assistem.

A ludicidade, ou o carater ludico dessas narrativas, serve como uma
ferramenta poderosa para transmitir licbes de vida importantes. A ludicidade nao é
apenas um método de ensino, mas também um meio pelo qual a crianga

experimenta a vida adulta em miniatura.
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Tomando como exemplo "Tom e Jerry" e "Papa-Léguas"”, observamos que,
apesar das agdes violentas e das situagbes extremas, esses personagens
continuam suas aventuras sem sofrer consequéncias duradouras. Essa abordagem
nao trivializa a violéncia, mas sim a coloca em um contexto onde as criangas podem
rir e aprender sem o0 peso das repercussdes reais. Elas comegam a entender
conceitos de persisténcia, resiliéncia e, curiosamente, empatia, ao testemunhar os
personagens se levantando repetidamente apds cada queda.

Além disso, esses desenhos frequentemente apresentam cenarios onde o
bem e o mal ndo sao claramente definidos, permitindo que as criangas naveguem
em areas cinzentas de moralidade. Por exemplo, em muitas situagdes, Jerry é o
provocador e Tom, embora seja o antagonista, muitas vezes esta apenas reagindo a
uma situacao imposta. Esse jogo de papéis permite as criangas entenderem que as
acdes tém contextos e que as motivagdes por tras de cada comportamento devem
ser consideradas.

A ludicidade presente nas produg¢des audiovisuais infantojuvenis serve como
uma ponte vital para a compreensdo de conceitos éticos complexos. Através do
humor, da repeticdo e da familiaridade dos personagens e situagdes, as criangas
sdo apresentadas a dilemas morais de uma forma que é tanto educativa quanto
divertida. Segundo Piaget, o desenvolvimento moral nas criangas € um processo
gradual que evolui através de interagbes sociais e do entendimento das regras e
normas da sociedade. Os desenhos animados, ao incorporar esses elementos em
suas narrativas, fornecem um campo de treino seguro onde as criangas podem
praticar e internalizar esses principios.

Apds examinar a moral sob as perspectivas da filosofia, sociologia e
psicologia, através das as contribui¢des do psicanalista Jurandir Freire Costa sobre
a relacdo entre moral, violéncia e cultura contemporanea, especialmente no
contexto brasileiro. As teorias de Costa (1994), orientam essa pesquisa ao definir
ética como a conduta humana frente ao bem e ao mal, ou seja, o sentido da vida e a
forma correta de viver, considerando os atos éticos como irredutiveis.

Costa (1988;1994) destaca o descaso da sociedade brasileira com os valores
morais, apontando uma crise de valores e paradigmas, onde perdemos as
referéncias tradicionais e carecemos de novos ideais. Para os pensadores da
Escola de Frankfurt (ADORNO E HORKHEIMER, 1947/1990), a "industria cultural"
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contribuiu para essa perda de referéncias morais, substituindo o reino dos valores
pelo reino das necessidades e da producdo material.

Costa (1988) também observa que principios de conduta moral s&o
substituidos por comportamentos delinquentes ou burocraticos, relativizando a
moral e comprometendo a transcendéncia dos valores humanos. Isso reflete-se em
uma anomia, onde virtudes morais sado trocadas por valores como autonomia,
prazer e bem-estar, promovendo a ideologia da competigdo e do sucesso individual.

Costa (1993) exemplifica essa realidade com a perplexidade dos pais diante
da televisao, incapazes de ensinar aos filhos o que é certo ou errado. Calligaris
(1988) identifica uma nova ordem "moral", o "bem-estar na cultura", que despreza
preceitos morais tradicionais em nome do sucesso individual, justificando até
mesmo crueldades em nome do progresso.

A cultura e o ideario moral sdo essenciais para organizar o lago social. A
perda dessas referéncias pode levar a uma fragilizacdo das interagbes sociais,
substituindo critérios morais por calculos de interesse pessoal. Isso se reflete no
argumento das criangas que justificam a violéncia contra o mal como algo aceitavel,
mostrando a substituicdo dos valores morais por interesses individuais.

Embora a moral ndo seja inteiramente determinada por fatos sociais, os
elementos culturais influenciam o conhecimento social. Portanto, € crucial analisar a
participacdo da televisao, um dos segmentos culturais mais presentes na formagao
das criangas e jovens, no ideario moral contemporéaneo.

Ao focarmos em producgdes contemporaneas e mantendo nosso alinhamento
com as perspectivas de Campbell e Vogler sobre a jornada do herdi, observamos
que essa estrutura de desenvolvimento é frequentemente repetida nas histérias de
herdis de animacdes, tema central desta pesquisa. Vogler (2015) associa o herdi a
funcdo do ego, comparando sua separagao da familia ou da tribo a separagéo da

mae que as criangas vivenciam. O autor discute a fungao psicologica do herdi:

O arquétipo do herdi representa a busca de identidade e totalidade do ego.
No processo de nos tornarmos seres humanos completos e integrados,
somos todos Herdis, enfrentando guardides e monstros internos, contando
com a ajuda de aliados. Na busca de explorarmos nossa prépria mente,
encontramos professores, guias, demobnios, deuses, companheiros,
servidores, bodes expiatdrios, mestres, sedutores, traidores e auxiliares,
como aspectos de nossas personalidades ou como personagens de nossos
sonhos. Todos os vildes, picaros, amantes, amigos e inimigos do Heroi
podem ser encontrados dentro de nés mesmos. A tarefa psicolégica que
todos enfrentamos é integrar essas partes separadas em uma entidade
completa e equilibrada. O ego — isto €&, o herdi que acha que é separado
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de todas essas partes de si mesmo — deve incorpora-las para se tornar um
ser integral. (VOGLER, 2015).

Vogler (2015) destaca que o climax da narrativa “deve provocar a sensagao
de catarse”. Essa liberagdo emocional € analoga a expansado emocional descrita por
Aristételes (2015) nas tragédias heroicas gregas, onde o efeito no espectador era
alcancado por meio da identificacdo com as situagdes apresentadas nas pecas
teatrais. Nesse contexto, ocorre um processo de identificacdo do leitor ou publico
com as experiéncias do herdi, desde o climax até a resolugcédo das narrativas.

O filésofo Kant (1960) acreditava que o0s preceitos morais estao
intrinsecamente ligados a nog¢ao de justica, sendo os deveres e obrigagbes morais
fundamentados na razao, que ele via como o principal aspecto da moralidade.

Segundo Kant, o respeito as regras é uma necessidade racional e logica;
portanto, se o ser humano fosse totalmente racional, ele seria inevitavelmente
moral. No que se refere a moral, Kohlberg (1992) distingue dois tipos de juizo moral:
o primeiro € o juizo de estrutura, que se refere a argumentacao ou justificativa da
escolha feita, uma racionalizacdo da necessidade, conforme descrito por Kant. O
segundo é o juizo moral de conteudo, que se revela na escolha da resposta ao

dilema ou conflito, como ocorre nas narrativas dos desenhos animados:

Assim, o desenvolvimento moral para Kohlberg (1992) da-se em estagios
estruturados das nogbes de justica, que sdo construidos em funcdo das
interacdes sociais, além de organizarem e serem organizados pela
sociedade em que o sujeito vive. E na interag&o entre as condigdes internas
(maturidade do sistema nervoso, niveis do desenvolvimento cognitivo) e
externas (possibilidade de assumir papéis ou mudar de perspectiva) que o
sujeito avanga em cada estagio e torna-se capaz de construir modos de
pensar e raciocinios morais mais avangados que o0s anteriores.
Kohlberg ndo exclui o desenvolvimento paralelo das estruturas cognitivas
e as do desenvolvimento moral. Ele afirma que existe uma relagao entre
ambas, concordando com as proposi¢cdes de Piaget, e transpondo a ideia
piagetiana de hard stage sobre o desenvolvimento cognitivo para o
desenvolvimento do juizo moral. A capacidade de formar juizos mais
evoluidos necessita ndo sé do conhecimento das regras e normas,
mas também do desenvolvimento de estruturas cognitivas, o que
possibilita a descentralizagdo e a coordenacdo de perspectivas,
necessarias ao avango no juizo moral, pois permite a comparagao, o
estabelecimento de relagdes, a hierarquizagdo e a classificagdo dos
elementos envolvidos. No entanto, o desenvolvimento cognitivo &
necessario, porém nao suficiente para o desenvolvimento moral. (SOUZA,;
VASCONCELOS, 2009, p. 346).

E como formar juizo dentro de um cenario de entretenimento? Os produtos
audiovisuais infanto juvenis, mesmo classificados sob a égide do Ministério da

Justica, trazem narrativas cujos conteudo apresentam a coexisténcia de
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sentimentos, atitudes ou crengas opostas em relacdo a um mesmo objeto, situacéo
ou questdao moral. Experiéncia simultanea de valores ou principios contraditérios,
levando a uma sensacgao de conflito interno ou incerteza sobre a conduta moral
apropriada.

Tal experiéncia, classifico como Sinal(ais) de Ambivaléncia Narrativa Implicita
(SANI™. Elementos narrativos e caracteristicas presentes, neste caso, em produtos
audiovisuais infanto juvenis, indicam uma mistura ou coexisténcia de valores morais
conflitantes. Essas marcas surgem quando personagens, situagdes ou decisdes
dentro da narrativa apresentam uma complexidade ética que dificulta a distingao
clara entre o bem e o mal.

Essas marcas sdo usadas para explorar temas morais de forma mais
profunda e sofisticada, desafiando o espectador a questionar suas préprias
percepcdes de certo e errado e se tratando de produtos com classificagao etaria
Livre, se faz relevante uma perspectiva mais densa e ampla sobre a produ¢do com
a finalidade de chancelar seu conteudo, ou seja, validar essas produgbes como
apropriadas para todas as idades. Isso inclui assegurar que os conteudos
apresentados ndo apenas sejam adequados para o publico infantil, mas também
proporcionem uma oportunidade para discusséo e reflexdo ética. A exploragao da
ambivaléncia narrativa, portanto, se torna uma ferramenta valiosa para educar e
sensibilizar as criangas sobre a complexidade dos dilemas morais, incentivando
uma compreensado mais madura e critica das histérias que consomem, assim como

a nossa, cujo papel € mediar o consumo.

4 Refere-se a elementos presentes em uma narrativa, especialmente em animagdes infanto juvenis,
que transmitem mensagens contraditérias ou ambiguas de forma sutil. Esses sinais podem envolver
situagcdes que aparentam ser inofensivas, mas que, implicitamente, abordam temas moral e
eticamente duvidosos, como algo positivo. O termo destaca a presenca de uma ambivaléncia ética
ou moral na narrativa, que, apesar de ndo ser explicitamente problematizada, pode influenciar de
maneira indireta, inconsciente. (Prépria autora)
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6.1. Herois e Vildes: A ambivaléncia narrativa implicita em animagoes

contemporaneas

A partir deste ponto, direcionamos nosso olhar para produgdes
contemporaneas cuja estrutura narrativa revela Sinal(ais) de Ambivaléncia Narrativa
Implicita (SANI). Estas produgdes apresentam herdis complexos que nao se
enquadram facilmente nas categorias tradicionais de bem ou mal. Esses
personagens tém conquistado a atencdo e o carinho de jovens espectadores ao
redor do mundo, refletindo uma mudang¢a na forma como as historias sdo contadas
e recebidas pelo publico.

Uma franquia extremamente popular nos dias de hoje exemplifica
perfeitamente essa ambivaléncia narrativa. O enredo do primeiro filme dessa
franquia aborda a histéria de um homem cujo maior desejo € realizar o roubo mais
grandioso da historia. Para atingir seu objetivo, ele decide adotar trés meninas 6rfas,
planejando usa-las como parte de seu plano maligno. Trata-se da franquia Meu
Malvado Favorito e do personagem Gru (Figura 13), protagonista do primeiro filme
da franquia Meu Malvado Favorito (Despicable Me), langcado em 2010 e do derivado,
Os Minions (The Minions).

Ao longo do filme, ele € acompanhado por seu time de ajudantes peculiares,
criaturas criadas com o unico propdésito de servir a pessoa mais malvada do mundo.
Contudo, a medida que a trama se desenrola, esse aspirante a vildo se vé
enfrentando novos desafios e responsabilidades, como o papel de ser pai,
equilibrando suas ambigdes de vilania com as demandas emocionais e praticas de
cuidar de suas novas filhas, tudo isso enquanto lidera seu exército de ajudantes e
planeja seu grande roubo.

Essa narrativa multifacetada permite uma exploracdo profunda da
ambivaléncia narrativa, onde o protagonista transita entre ser um vildo e um pai
afetuoso, nos questionando constantemente os limites entre o bem e o mal, mas
isso, quando acompanhamos a narrativa de forma critica.

Conhecida por suas criaturas amarelas e humor peculiar, essa série de filmes

rapidamente se tornou um fendmeno cultural. As pequenas criaturas amarelas, com
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suas personalidades cativantes e travessuras hilariantes, tornaram-se icones
instantaneos.

A partir deste ponto, comecamos a direcionar nosso olhar para produgdes
contemporaneas cujas estruturas narrativas trazem Sinal(ais) de Ambivaléncia
Narrativa Implicita (SANI), apresentando heréis que conquistaram a atencéo e o
carinho de jovens espectadores ao redor do mundo. Uma franquia extremamente
popular nos dias de hoje, conhecida por suas criaturas amarelas e humor peculiar,

que rapidamente se tornaram icones culturais, mas sera que pelos motivos certos?

Figura 13 - Gru

Fonte: Site oficial do estudio de cinema lllumination, produtor da franquia Despicable Me, 2010.

6.2. Personagens, enredo e jornada: Uma breve apresentagao

O filme Meu Malvado Favorito (2010) apresenta uma narrativa que combina
elementos de humor, aventura e emogao, explorando temas como a redengao, a
transformagao e o poder do amor. A trama é centrada em Gru, “o maior supervilao
do mundo, inclinado a ser mau”, descricdo feita pela lllumination, produtora da
franquia, em seu site oficial. Gru é caracterizado como um individuo inicialmente frio
e calculista, cujas agdes sao motivadas pela ambicao de realizar o maior roubo da

historia...o roubo da Lua:

(Gru adora ser mau. Armado com seu arsenal de raios encolhedores, raios
congelantes e veiculos prontos para a batalha, ele destruira qualquer um
em seu caminho. Até o dia em que ele encontra trés pequenas meninas
orfas que o olham e veem algo que ninguém mais jamais viu: um possivel
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pai. Agora, o maior vildo do mundo acaba de encontrar seu maior desafio:
trés adoraveis garotinhas chamadas Margo, Edith e Agnes.

Depois de roubar a lua para se tornar o maior supervildo do mundo, Gru
embarca em uma missdo aparentemente impossivel ao adotar trés
adoraveis meninas como parte de seu mais recente plano.)'

O enredo se desenrola quando Gru, em busca de superar seu rival, Vetor
(Figura 14) , decide adotar trés meninas 6rfas, Margo, Edith e Agnes, (Figura 14)
com o intuito de usa-las em seu plano. Essas criangas, entretanto, comegam a
desempenhar um papel inesperado na vida de Gru, desafiando sua visdo de mundo
e despertando nele sentimentos de carinho e responsabilidade paternal.

Os personagens secundarios, como o Dr. Nefario (Figura 14), um cientista
leal a Gru, e os Minions, pequenas criaturas amarelas com comportamento cémico,
enriqguecem o filme com suas personalidades distintas e desempenham papéis
cruciais tanto no suporte ao protagonista quanto na insercdo de momentos de alivio

cOmico.

Figura 14 - Da esquerda para a direita os personagens Margo, Edith, Agnes, Vetor e Dr. Nefario.

Fonte: Google Imagens. Agrupamento feito pela prépria autora, 2024.

O filme utiliza uma narrativa que explora a ambivaléncia narrativa de seu
protagonista. A trilha de Gru como um vildo egocéntrico aliada a figura paterna

amorosa sinaliza, nesta franquia, como podemos fazer recortes da jornada,

5 0O trecho correspondente na tradugdo original é: Gru loves to be bad. Armed with his
arsenal of shrink rays, freeze rays, and battle-ready vehicles, he’ll crush anyone in his way. Until the
day he encounters three little orphaned girls who look at him and see something that no one else has
ever seen: a potential Dad. Now the world’s greatest villain has just met his greatest challenge: three
adorable little girls named Margo, Edith and Agnes.

After stealing the moon to become the world’s greatest supervillain, Gru embarks on a
seemingly impossible mission when he adopts three adorable little girls as part of his latest scheme.
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pingando o que destacar durante o entretenimento. Uma relag&o entre o que diverte

e 0 que demanda criticidade durante seu consumo.

Realizo tal ponderacédo entre a relagdo fins versus meios no contexto da

narrativa, pois a franquia Meu Malvado Favorito é a primeira franquia de animacéao

da histéria a arrecadar cinco bilndes de ddlares, mais de R$ 126,8 milhdes em

bilheteria no

Brasil, tornando-se o mais lucrativo da franquia no pais. Ja com a

promessa de langamento de Minions 3 em 2017, a franquia tém os seguintes

numeros de arrecadagao x orcamento:

Meu Malvado Favorito: 543 milhdes de dolares com um orgamento de
69 milhdes;

Meu Malvado Favorito 2: 971 milhdes délares com um orcamento de
76 milhoes;

Meu Malvado Favorito 3: 1 bilhdo dodlares com orgcamento de 80
milhdes;

Meu Malvado Favorito 4: 677 milhdes dodlares (até o final de julho de
2014, quando foi redigido este trecho);

Minions: 1,2 bilhdo délares com um orgcamento de 74 milhdes;

Minions 2 - A Origem de Gru: 940 milhées dolares em um orgamento

de 80 milhdes.

Ou seja, uma adesao avassaladora a producéao original e seus derivados, os

quais se baseiam na busca pelo sucesso na carreira de ladrao.

Saindo dos numeros e olhando de forma micro para a narrativa, iniciamos

agora uma analise sobre a franquia em sua ordem cronolégica de enredo, logo,

partimos de Minions 1, langado em 2015.

6.3.

A origem do mal

Uma narrativa tao divertida e simples, como a presente na histéria dos

apaixonantes Minions, mas com pontos que sao o motivo de minha inquietagao ao

longo dos dois anos do mestrado e que me moveram a desenvolver essa pesquisa

com cautela.
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Mesmo falando de entretenimento e que tais momentos sejam efetivamente
para nos desligar de nossas preocupagdes e passarmos um tempo de qualidade,
nao podemos ser passivos nesse consumo, especialmente quando tratamos de
criangas, cujas percepgdes, experiéncia e relagbes se incumbem de moldar
perspectivas, comportamentos e opinides de forma mais organica do que, por
exemplo, quando ja estamos na fase adulta.

Tendo isso em vista e que nosso consumo de produtos audiovisuais,
em primeira pessoa ou como mediadores de tal oferta, deve ser critica, lhe
pergunto: vocé consideraria levar seus dependentes, uma turma de alunos, por
exemplo, em uma sessédo de cinema dentro do ambiente escolar mesmo, para
desfrutar de um obra onde os protagonistas eram fiéis e felizes servidores de, por
exemplo, do lider da antiga Unidao Soviética, Josef Stalin que com o Grande
Expurgo, a coletivizagao forgcada e o Holodomor (fome na Ucrania), causou a morte
de dezenas de milhdes de pessoas? Ou Osama bin Laden, lider da organizagao
terrorista Al-Qaeda, foi responsavel por um numero significativo de mortes devido a
seus ataques terroristas, principalmente os atentados de 11 de setembro de 2001
nos Estados Unidos? Ou talvez o ja citado ditador nazista da Alemanha Adolf Hitler,
responsavel pelo Holocausto, que resultou na morte de aproximadamente seis
milhdes de judeus, além de milhdes de outras vitimas na Segunda Guerra Mundial?

A sinopse da obra trazida pela prépria produtora lllumination em seu site
oficial diz que:

“A histéria dos Minions comeca na aurora dos tempos. Comegando como
organismos amarelos unicelulares, os Minions evoluem ao longo das eras,
servindo perpetuamente aos mestres mais despreziveis de cada
época. Apoés acidentalmente matar muitos de seus mestres — de T. rex
a Dracula —, os Minions se encontram exilados na Antartida.

Mas um Minion tem um plano. Kevin pretende se aventurar pelo mundo e
encontrar um novo chefe maligno. Juntando-se a ele em sua busca estao
Stuart e Bob. O trio embarca em sua jornada, viajando pelo mundo até
chegar as praias da cidade de Nova York nos anos 1960."®
(ILLUMINATION, 2015, tradugéo nossa, grifo nosso)

'® O trecho correspondente na tradugdo original é: The story of the Minions begins at the
dawn of time. Starting as single-celled yellow organisms, Minions evolve through the ages,
perpetually serving the most despicable masters of the time. After accidentally killing off many of their
masters—from T. rex to Dracula—the Minions find themselves exiled in Antarctica.

But one Minion has a plan. Kevin intends to venture out into the world and find a new evil
boss. Joining him on his quest are Stuart and Bob. The trio embarks on their journey, venturing across
the world only to wash up on the shores of 1960s New York City.



95

Nos cinco minutos iniciais da produgdo, o narrador, na versdao dublada,
descreve os Minions como seres com o objetivo de “servir ao mestre mais perverso
que puderem achar". Agradar o mestre era a razdo da existéncia dessa tribo.”
Talvez essa breve fala introdutéria passe despercebida para a maioria das pessoas
que consomem essa animacgao. Disponibilizo links e QR codes para facilitar o
acesso ao conteudo citado, em formato de videos (Figura 15). Recortes secos (sem
edicdo) dos filmes originais adquiridos por mim e disponibilizados em um drive

virtual.

Figura 15 - Introdugéo do filme Minions (2015).

Além de uma sequéncia de encontros com seus novos chefes e seus
respectivos assassinatos acidentais, a jornada dos minions nesta obra trata da
busca pelo seu novo lider. A necessidade de um novo chefe, o individuo mais
maléfico daquela geracao, é tao intrinseca a eles que até um quadro depressivo se

instaurou no grupo (Figura 16).

Fonte: Filme “Minions”, 2015.


https://drive.google.com/file/d/12o1URhB5w2VQs7pzKS2YaYHqNAjFwOdB/view?usp=drive_link
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A Dra. em Educacédo Artistica e sécia fundadora do coletivo de arte e
educacao Pedagogias Invisiveis, Maria Acaso (2006, p. 89-90), diz que ver “significa
pousar nosso olhar de forma superficial sobre algo. Sem duvida, ‘ler’ significa
primeiro olhar, deter este “olhar no que se vé, obter a informacao e selecionar um
produto visual do resto (...)". Ja “aprender a ler uma imagem nao se desenvolve de
forma inata. Para isto € necessario adquirir uma série de conhecimentos e colocar
em funcionamento um sistema de analise” (ACASO, 2006, p. 90).

Para uma leitura mais profunda da narrativa desta obra, percorremos essa
trilha através das etapas da jornada do herdi, sinalizando algumas marcas de
ambivaléncia narrativa do filme, tendo em mente pontos trazidos na proposta de
Classificagao Indicativa Brasileira, elemento que colabora na analise do mediador
do conteudo, afinal, por serem animacgdes, adultos os veem como conteudo

inofensivo e sem ressalvas, sem a devida leitura critica dos mesmos.

Minions

1° Ato

1. Mundo comum - Os Minions, vivendo isolados na Antartica, estédo
desanimados e sem propodsito apdés perderem todos os seus mestres. Kevin,
percebendo o desespero coletivo, decide que € hora de encontrar um novo mestre
para os liderar, iniciando a busca por um novo vilao (SANI - Busca por uma
liderangca ma).

2. Chamada a aventura - Alguns Minions podem sentir medo ou hesitagdo em
sair de sua zona de conforto e enfrentar o mundo desconhecido.

3. Recusa do chamado - No entanto, a necessidade de encontrar um novo
propdsito € maior do que o medo, e Kevin, junto com Stuart e Bob, encaram a
Missao.

4. Encontro com o mentor - Durante sua peregrinagdo em busca de um novo
chefe, Kevin, Stuart e Bob fazem uma parada para descansar a noite em uma loja.
Enquanto assistem TV, uma transmissdo paralela invade a programagédo da
ultrassecreta TV Vildo, divulgando a Expo Vildo (Figura 17), local onde vocé vai
poder fazer “contato com a comunidade do submundo”, (SANI - Traz como positiva

uma experiéncia com o submundo, que em uma perspectiva socioloégica, pode se
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referir a atividades e ambientes ocultos da sociedade, muitas vezes associados a
praticas ilegais ou moralmente questionaveis, ambientes operam fora da lei e das
normas sociais convencionais, criando uma espécie de "mundo paralelo" onde
vigora um conjunto proprio de regras e valores.).

Além da convocacéao, o apresentador da programacao faz uma ameaca aos
espectadores que “pagarado caro” se contarem algo sobre a emissora ultrassecreta.
Na tela surge o que aparenta ser uma pessoa forte segurando um taco de madeira
(Figura 17).

VIDEO RELACIONADO

Fonte: Trecho do filme “Minions”, 2015. Também disponivel neste link.

Embora ndo haja um "mentor" sobrenatural tradicional, a familia Nelson, que
os oferece carona até seu destino, pode ser vista como uma influéncia inesperada
que ajuda os Minions ao longo de sua jornada, fornecendo-lhes habilidades e
encorajamento.

Durante o percurso, eles descobrem ter o mesmo destino, a Expo Vilao, e os
Nelson mostram que a doce unido familiar € para todos os momentos, inclusive em
um assalto (SANI) a mao armada (Figura 18) onde o bebé Binky Nelson porta uma
pistola e a entrega para seu pai, Walter (SANI).

Assim como no paragrafo anterior, levando em consideragao o item A.1.1.
ARMA SEM VIOLENCIA do Guia Pratico do Audiovisual, “Presenga de armas de
qualquer natureza, sem que o contexto violento esteja presente, desde que o objeto
seja o cerne da cena ou imagem em questdo”, dadas variaveis como o contexto

atual de violéncia nas escolas ou acidentes com armas, que, segundo pesquisa


https://drive.google.com/file/d/1EvkpkMzSgufo0R3kqyTStFenRTyvtvC3/view?usp=drive_link
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realizada pelo Aldeias Infantis SOS (2023), organizacao global que lidera o maior

movimento de cuidado do mundo, contando com informagdes do DataSUS, temos:

Apesar da alta taxa de mortes por acidentes domésticos em 2022, os
nameros de internagbes por acidentes em geral sdo menores se
comparados com o ano anterior, exceto em ocorréncias com armas de fogo,
que aumentaram 19,4%; afogamentos, com aumento de 7,61%; e
queimaduras, com aumento de 5,5%.

As criangas entre 10 a 14 anos foram as mais internadas por acidentes
(37%), com destaque para o crescimento de ocorréncias com armas de
fogo (27,9%), queimaduras (14,3%) e quedas (6,5%). Em seguida, os casos
mais comuns entre criangas entre 5 e 9 anos, sao de afogamento (75%),
armas de fogo (22%) e sufocacéo (10%). Ja bebés de 0 a 4 anos foram os
que mais se afogaram.

Tal ocorréncia é persistente ao longo da produgao.

Figura 18 - Bebé Binky Nelson.

Fonte: Trecho do filme “Minions”, 2015. Também disponivel neste link.

Na cena citada anteriormente, ha de se destacar um dialogo entre o casal
Walter e Madge Nelson com sua filha, Tina, que aparenta ser uma pré-adolescente.
Apods o assalto ao banco, uma dor |he sobreveio e Tina diz: “Pai, € a policia! Eu
disparei o alarme sem querer. Que mancada.”. Em seguida Walter a acalenta: “Ahh!
Todos erramos, pimpolha. Aprende com o papai.”. Neste instante, Walter pega uma
arma e comega a atirar na policia. Walter Jr. sorri (SANI - Alegria pelo crime) ao
assistir a cena (Figura 20) . Se trata de uma arma com balas de tinta que impedem
a visao dos policiais. Madge, sua mée, acrescenta, enquanto recarrega a arma para
Walter: “Seu pai tem razao, Tina. Ele ndo se tornou tdo mau da noite para o dia. Sua

hora vai chegar.”


https://drive.google.com/file/d/1wGnvWJ3AfDHlzDsD7iKLo12DGa6eqN1A/view?usp=drive_link

99

Figura 20 - Minions armados.

T

Fonte: Filme “Minions”, 2015. N

Durante a perseguicédo, os Minions buscam uma forma de ajudar os Nelson
(SANI) e localizam armas para este fim. Stuart pega uma bazuca e Kevin um
revolver (SANI) (Figura 21).

Figura 21 - Minions armados.

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

5. Travessia do primeiro limiar - “Chegamos ao paraiso!”, disse Walter na
chegada com os Minions a convengao de vildes cuja edigdo se passava em 1968.
Esta representa a passagem para um novo mundo. Aqui, eles deixam para tras a

seguranga da Antartica e se aventuram no vibrante e perigoso mundo dos vilées. O
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carro que os transportou nesta aventura apresenta a placa “Amo roubar” (Figura 22)
(SANI - Amar algo criminoso).

Figura 22 - Placa LUV 2 ROB ou LOVE TO ROB.

. NEW YORK
M :

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

Enquanto passeio pelo evento, em uma cena de 5 segundos, é possivel ver o
jovem Gru de costas (Figura 23) (destacado em azul), acompanhado de sua mae
(destaque em laranja), assistindo uma apresentagdo da arma de raio congelante
desenvolvida pelo ainda jovem Dr. Nefério, cientista que trabalhara diretamente para

Gru anos depois.

Figura 23 - O primeiro encontro do time Gru,

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

Ao se envolverem com Scarlet Overkill, os Minions entram em um novo
estagio de sua jornada. Como esclarece Campbell (2007) que “a barriga € o lugar

escuro onde acontece a digestdo e uma nova energia é criada. [...] o herdi é
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engolido por um peixe e volta, depois, transformado.”. Em busca de agradar a nova
chefe, eles sao absorvidos pela complexidade e pelos desafios de servir a uma vila
de verdade em um novo mundo de intrigas e perigos.

O processo seletivo para se tornar assistente de Scarlet se da durante a
convengao e o sera aprovado quem conseguir roubar das maos dela um rubi, tarefa

atabalhoadamente cumprida pelos Minions, que conseguem o cargo de capangas.

2° Ato

6. Provas, aliados e inimigos - Os Minions enfrentam uma série de desafios,
como tentar roubar a coroa da Rainha Elizabeth e lidar com as demandas e trai¢cdes
de Scarlet Overkill Esses desafios testam sua lealdade, habilidades e
engenhosidade.

Ao chegar na residéncia de Scarlet, eles sdo recepcionados em uma sala
(Figura 24) onde ela guarda os itens que roubou “para preencher o vazio”.

Figura 24 - Acervo de itens roubados por Scarlet Overkill e seu marido, Herby.

= PN \ N

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

O sonho de possuir a coroa da Rainha da Inglaterra, Elizabeth I, € o que
move o coragao de Scarlet e a contratacdo dos novos capangas € para atuar
diretamente na tarefa de, segundo Scarlet, “roubar a coroa dessa branquela sem

sal”.
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Ao informar os Minions sobre a tarefa (Figura 25), Scarlet diz que ao
conclui-la eles terdo respeito e poder (SANI - Associagcdo entre premiagéao através

de uma agao danosa).

Figura 25 - O roubo da coroa.

LY

-

VIDEO RELACIONADO

Fonte: Trecho do filme “Minions”, 2015. Também disponivel neste link.

7. Aproximacao da caverna secreta - A "caverna" nesta narrativa é o circulo
de convivéncia de Scarlet Overkill, uma figura poderosa e carismatica que
inicialmente representa o ideal que os Minions procuravam: uma mestre vila a quem
servir.

8. Provacéao - Scarlet Overkill também representa a tentagdo e o perigo. Sua
promissora figura de autoridade e vilania acaba se revelando ameagadora,
complicando ainda mais suas vidas. Com o roubo bem sucedido da coroa, a midia
acaba divulgando que Bob é o novo rei da Inglaterra (Figura 26). Assistindo o

noticiario pela TV, Scarlet se volta contra os capangas.

Figura 26 - Discurso do rei Bob.

Fonte: Prépria autora.


https://drive.google.com/file/d/1nHc2jj7yJpSBa8J3qxri4DNbllyhHLsP/view?usp=drive_link
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Mesmo Bob entregando a coroa para Scarlet tornando-a nova rainha da
Inglaterra, ela ndo supera o fato de sua coroagdo ser um ato secundario diante dos
fatos e aprisiona os trio de Minions em um calabougo até, segundo Scarlet, “sua

vidinha inutil ter um fim”. Eles s&o torturados pelo esposo da vila. (Figura 27).

Figura 27 - Tortura do calaboucgo.

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

Na cena subsequente, Herby tenta enforcar os Minions que, por nao terem
pescoc¢o, nao permitem que a funcédo da corda se efetive e acabam brincando com
ela (SANI - Exibir como brinquedo algo que pode ser letal). A sala acaba se
tornando um ambiente de brincadeiras e diversao (Figura 28).

Figura 28 - Sequéncia da sala de tortura que inclui tentativa de enforcamento dos Minions.

VIDEO RELACIONADO

Fonte: Trecho do filme “Minions”, 2015. Também disponivel neste link.



https://drive.google.com/file/d/13mSaWpBADsSCJ6omJEjFkMDIT5puuhib/view?usp=drive_link
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Ao se arrumar para sua cerimOnia de coroacdo, Scarlet e seu esposo
protagonizam uma cena com dialogo curioso enquanto Herby a auxilia puxando os

fios de seu espartilho (Figura 30).

Figura 30 - Scarlet se arrumando para a cerimbnia de coroagéo.

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

O foco é desviado para um funcionario que, visivelmente constrangido
(Figura 31) por uma cena que nao temos acesso, ouve Scarlet dizer: “Estou vendo

estrelas! Que loucura! Nao estou sentindo as pernas. Vai! Vai! Vai com tudo!”.

Figura 31 - Funcionario constrangido por cena omitida.

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

O Guia Pratico de Audiovisual é bastante superficial quando se refere a sexo

na classificagédo Livre, abordando apenas a nudez n&o erética das produgdes, logo,



105

a cena acima fica como um alerta de teor subliminar para o olhar infantil e, ao meu
ver, um conteudo irrelevante para a trama.

Esta etapa pode ser interpretada como o encontro com Gru no final do filme,
que, apesar de ser um jovem vildao promissor, representa uma figura que traz
equilibrio e um novo propdsito para os Minions. Ele se tornara o novo "pai" ou lider
que eles estavam procurando.

A apoteose ocorre quando os Minions conseguem lidar com Scarlet Overkill e
as complicagdes resultantes de suas acoes.

Ao arruinarem a operacao da vila e reencontrarem o restante do grupo dos
Minions, Kevin se incumbe de dar um fim no casal maligno e defender seu grupo.

Com a paz restaurada e a coroa real devolvida a sua dona legitima, os

Minions sdo honrados pela monarca (Figura 32) e ovacionados pela populagao.

Figura 32 - Rainha Eliabet Il homenageando e presenteando Kevin, Stuart e Bob.
\ | | /

o
Fonte: Filme “Minions”, 2015.

Mesmo durante uma celebracdo mundial por seus atos, Kevin sentiu tristeza
por ndo ter alcangado seu objetivo principal: encontrar um novo chefe. Durante a
comemoragao, a coroa de Elizabeth Il desapareceu diante dos olhos de milhares de
ingleses. Scarlet e Herby apareceram com a coroa em uma corrida pelo poder, mas
nao contavam com outro vildo em cena. O jovem Gru disparou um tiro com a arma

congelante (Figura 23), surpreendendo a todos (Figura 33).
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Fonte: Filme “Minions”, 2015..

9. Recompensa - Ao final do filme, os Minions encontram seu novo mestre, o
“elixir’, Gru, que lhes da uma nova missao e propdsito, completando assim sua
busca. O narrador descreve o novo chefe “era astuto, era cruel, era perfeito. Ele era

0...malvado favorito.” (Figura 34).

Figura 34 - Jovem Gru oficialmente consagrado como o malvado favorito.

Fonte: Filme “Minions”, 2015.

3° Ato

10. O caminho de volta - Nao ha uma recusa explicita do retorno, mas os

Minions n&o tém desejo de voltar a sua existéncia mondtona anterior. Eles estédo
prontos para seguir em frente com seu novo mestre.

A "fuga magica" pode ser vista na forma como os Minions conseguem
escapar das consequéncias de seus atos e das garras de Scarlet Overkill,

retornando ao seu estado normal com uma nova perspectiva.
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Esse ponto é bastante interessante, pois mesmo sendo responsaveis pelo
roubo da coroa e continuarem a perseguir o0 mal, eles ainda s&o aclamados e pela
populacado, tanto a da ficgdo, quanto a da vida real. Seu jeito meigo e divertido
acabam por se sobrepor a sua indole.

Embora nao haja um resgate classico, a chegada de Gru pode ser vista como
uma intervengcdo externa que resgata os Minions de sua situagdo indefinida,
dando-lhes um novo caminho a seguir.

A "passagem pelo limiar do retorno" é completada quando os Minions se
alinham com Gru. Eles retornam ao seu mundo comum, mas com uma nova missao
e uma nova figura de autoridade a quem servir, integrando as experiéncias da
jornada e se preparando para novas aventuras.

11 - Ressurreicado - No final do filme, os Minions, tendo servido brevemente a
Scarlet Overkill, encontram um novo mestre em Gru. Este momento marca o
reconhecimento de sua habilidade para transitar entre servir um mestre e fazer parte
de um lar, o que ocorre nos filmes seguintes, onde o grupo divide propdsitos
profissionais e compdéem um grupo familiar, seu anseio interno, como diz Campbell
(2007), “o lugar a ser encontrado esta dentro de vocé. (...) Existe um centro de
quietude interior que deve ser conhecido e preservado. Quando vocé perde esse
centro, entra em tensao e comeca a cair aos pedacos.”.

17 - Retorno com o elixir

Com Gru como seu novo lider, os Minions encontram um equilibrio entre sua
natureza caodtica e uma vida mais estruturada. Eles agora tém um propdsito que
transcende o simples desejo de servir o mal, experimentando uma liberdade e
satisfagcdo que nao tinham antes.

Nao se trata de poupar as criangas de cenarios que envolvam maldade ou
apenas mostrar-lhes um lindo mundo ludico cor de rosa, mas sim entender e buscar
o proposito de tais narrativas que banalizam o mal. Tendo em vista que todas as
cenas, por exemplo, destacadas com Sinal(ais) de Ambivaléncia Narrativa Implicita
(SANI), poderiam ser facilmente removidas da obra, sem perda em seu sentido
original que, por si sO ja traz uma mensagem moralmente questionavel: que é
recompensador atuar com e para o mal, e trazer a luz a discussdo em prol do
consumo consciente tanto por parte delas, quanto de nds, mediadores do processo,

ainda mais considerando que, atualmente, os herdis vem cada vez mais ao encontro
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da realidade cotidiana, afastando-se do esteredtipo extravagante e fabuloso da era
mitologica. Campbell (1997) ja nos sinalizava isso:

O problema da humanidade hoje, portanto, é precisamente o oposto
daquele que tiveram os homens dos periodos comparativamente estaveis
das grandes mitologias coordenantes, hoje conhecidas como inverdades.
Naquele periodo, todo o sentido residia no grupo, nas grandes formas
andnimas, e ndo havia nenhum sentido no individuo com capacidade de se
expressar; hoje, ndo ha nenhum sentido no grupo — nenhum sentido no
mundo: tudo estd no individuo. Mas, hoje, o sentido é totalmente
inconsciente. Nao se sabe o alvo para o qual se caminha. Nao se sabe o
que move as pessoas. (CAMPBELL, 2007, p. 372)

A partir dessa analise critica do filme "Minions" (2015), é evidente que as
narrativas infantis, mesmo as aparentemente inofensivas, podem carregar
significados profundos e influéncias sutis sobre a percepg¢ado moral das criangas. Ao
contextualizar a busca incessante dos Minions por um mestre vildo, podemos refletir

sobre a importancia de um consumo consciente de conteudo audiovisual.

6.4. A origem do mal 2 - Minions 2: A Origem de Gru (2022)

Na sequéncia da nossa andlise sobre os Minions e a influéncia de suas
figuras vilanescas, direcionamos nosso olhar para um aspecto crucial da franquia: a
formacgao do personagem Gru, o icOnico vildo da série. O filme “Minions 2: A Origem
de Gru” (2022) oferece um panorama sobre a trajetoria inicial desse personagem,
revelando como ele se transforma de um aspirante a vildo em uma figura central do
universo dos Minions.

A principio, o filme pode parecer uma simples histéria de aventura com um
protagonista comico e carismatico. No entanto, ao examinarmos a narrativa sob a
lente da Jornada do Herdi, percebemos que Gru passa por uma série de desafios e
transformacgdes que ecoam arquetipicas estruturas mitolégicas. A histéria, enquanto
entretenimento, também oferece uma reflexao profunda sobre temas como ambigao,
poder e identidade.

Neste subcapitulo, exploraremos como “A Origem de Gru” se encaixa nos
estagios da Jornada do Herdi, desvendando as camadas que compdem a jornada

de Gru. Analisaremos como o filme utiliza esses elementos classicos para construir
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a trajetdria do personagem e o impacto disso na percepgao do publico jovem sobre
vilania e heroismo.

A sinopse da obra trazida pela prépria produtora lllumination em seu site
oficial diz que:

Ambientado na década de 1970, Minions: A Origem do Gru explora as
origens — e as dificuldades — do mal com o jovem Gru e seus Minions,
oferecendo uma visdo em primeira mao de como eles se tornaram a
equipe mais desprezivel do mundo." (ILLUMINATION, 2022, grifo nosso)

Trazendo um novo olhar sobre o perfil dos protagonistas, Gru € descrito como
‘um garoto de 11 anos que sonha em se tornar o super vildo mais malvado do
mundo."

O filme é baseado no grande desejo de Gru de se tornar um super vildo.
Mesmo com apenas 11 anos de idade, ele planeja e se empenha para entrar na
gangue Vicious 6 ou Sexteto Sinistro, na versdo em portugués (Figura 35). A
animacao é iniciada com uma persegui¢ao policial, com a Liga Anti Vildes, onde
Belle Bottom, membro da gangue, consegue se evadir com o objeto do roubo: o
mapa que indica a localizagdo da lendaria Pedra do Zodiaco, a qual reune os
poderes que sao concedidos ao seu portador. O objetivo é destruir a Liga Anti
Vildes.

Figura 35 - Membros da Vicious 6, da esquerda para a direita, Punho de Ago, Dona Disco, o lider do
grupo - Wild Knuckles/Willy Kobra, Jean Garra, Svenganca e Irm& Chaco.
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Fonte: Filme “Minions 2: A rigem de-Gru”, 2022.

Apds uma viagem para a Asia e sobreviver a mortais armadilhas, Willy Kobra

consegue pegar o mistico elemento (Figura 36). Mas ao contar com o resgate de

7 O texto original que estd em lingua estrangeira é: Set in the 1970s, Minions: The Rise of
Gru explores the origins — and growing pains — of evil with young Gru and his Minions, giving us a
first-hand look at how they became the world’s most despicable team.
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seu bando, é traido e dispensado de forma moral...ao menos a tentativa foi (Figura
37).

Figura 36 - Willy Kobra consegue pegar a Pedra do Zodiaco.
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Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022.

Figura 37 - Vicious 6 dispensa seu lider.

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022. Também disponivel neste link.

1° Ato


https://drive.google.com/file/d/1VSU7gNY0Tmh5ue2tdil3xw36WF_nWCoM/view?usp=sharing
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1. Mundo comum - O jovem Gru, aspirante a supervildao, sonha em se juntar
ao grupo dos Seis Malvados, um grupo de elite de vildes.

Durante “O dia da profissao”, aula especial onde os estudantes dialogam com
o suporte da professora, sobre qual profissdo querem seguir, Gru expde seu sonho.

Um recorte interessante desta continuidade de cenas é a representacao da
professora. Completamente apatica, desmotivada e com olhar abatido, ela propria
orienta um dos estudantes que disse querer ser professor quando crescer, com a
seguinte fala: “Nao, nao facga isso nao.”

Além desse momento, apds a liberagdo dos alunos, é feito um destaque
muito claro sobre a presenga familiar no cotidiano dos outros colegas de Gru, os
quais sao buscados e acolhidos pelos seus responsaveis. No caso do mini vildo, os
Minions surgem como sua familia.

Mesmo em momentos de lazer, a indole duvidosa de Gru e seus Minions fica
em evidéncia. Em uma sequéncia de trapacgas (Figura 38), eles passam uma tarde

de diversdo as custas de muito desrespeito com o proximo.

Figura 38 - Gru: Escola, familia, lazer e trapaca.

VIDEO RELACIONADO

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022. Também disponivel neste link.

Retomando o chamado a aventura, quando uma vaga se abre na Vicious 6,
ele decide tentar a sorte e impressiona-los para ser aceito e sua inscrigao neste
“processo seletivo” foi aceita. Ao receber uma fita-cassete com o holograma-convite
de Dona Disco informando data e hora do encontro. Gru e os Minions ficam felizes

pela convocacdo. Porém, ha um ponto muito importante nas orientacées de Dona; a


https://drive.google.com/file/d/1UbK4_dlRpGl0O3do70QmBrGqlq1h07hA/view?usp=sharing
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senha para entrada no local: “You're no good”'¥(Figura 39), que na versdo dublada
foi traduzida para “Vocé nao presta.”

Figura 39 - You're no good.

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022.

Ao tentar dar a noticia para sua mae, Gru é preterido em relagdo ao novo
guru de sua genitora, recepgao bem diferente dos Minions, que se encontravam
trabalhando na construgdo do esconderijo secreto. Uma cena que envolve uma
sequéncia de infortunios, dentre eles uma carbonizacgao (Figura 40).

Apesar do carater moralmente questionavel de suas ambigdes, Gru encontra
nos Minions um grupo que o apoia de maneira incondicional. Eles ndo apenas
celebram sua conquista, mas também compartiham da alegria de seu lider,
promovendo uma atmosfera de companheirismo.

Esse contexto evidencia que o senso de pertencimento nado esta
necessariamente vinculado a julgamentos morais, mas sim a aceitacdo, ao apoio
incondicional e a lealdade dentro de um coletivo. Nesse sentido, o conceito de
banalizacdo do mal pode ser identificado, uma vez que a vilania é normalizada no
interior desse grupo, sendo tratada como um meio para reforgar lagos e aspiragdes
comuns, sem questionamento ético.Mais um Sinal de Ambivaléncia Narrativa
Implicita (SANI).

A celebragao no esconderijo simboliza, para Gru, um momento de validacéo,
reforcando seu desejo de reconhecimento entre vildes poderosos. Apesar do
universo vilanesco sugerir conotagbes negativas, o apoio dos Minions fortalece a
autoconfianga de Gru, criando um ambiente em que suas ambigdes sdo acolhidas e

legitimadas, logo, este trecho retrata a importancia de um espaco de aceitagao e

”

'8 O trecho correspondente na tradugéo original é: “Vocé n&o € bom o suficiente”, “Vocé néo
é digno”, “Vocé é inutil’, “Vocé é um fracasso” ou “Vocé nado serve”, ou seja, todos termos
autodepreciativos.



113

pertencimento, no qual o individuo encontra refugio emocional, deixando de lado
aspectos morais o objeto da conquista. O esconderijo, portanto, transcende o
aspecto fisico, tornando-se um local simbdlico de acolhimento para as aspiragoes
de Gru, reforgando a banalizagdo do mal ao suavizar as implicagdes éticas de suas

acgoes.

Figura 40 - Minion ateando fogo acidentalmente em outro Minion e aparecendo carbonizado em cena

subsequente.

2. Chamado a aventura - Mesmo com a grande rede de apoio incondicional,
Gru nao pensa duas vezes na hora de dispensar os Minions quando a possibilidade
de se tornar membro da Vicious 6 se aproxima, optando por seguir “carreira solo”
minutos antes da entrevista.

3. A Recusa do chamado - Embora Gru esteja animado para se juntar aos
Seis Malvados, ele inicialmente é tratado com desdém e rejeicdo, pois eles o
consideram muito jovem e inexperiente. Essa rejeigao inicial, por alguns segundos,
deixou Gru triste e sua expressado pode ser vista como uma forma de recusa ou
minimamente uma reflexdo sobre a possibilidade de desisténcia, mas esse
sentimento logo foi superado.

Mesmo assim, ainda durante a entrevista, Gru nota que os Seis Malvados

consideram como parametro para a alta vilania a capacidade de roubar artefatos
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milenares. Gru, para tentar mostrar seu talento, conclui o desafio no mesmo

instante.

Figura 41 - Gru com a Pedra do Zodiaco.

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022.

4. Encontro com o mentor - Os Minions servem como ajudantes leais e
"sobrenaturais" de Gru, fornecendo apoio, engenhosidade e habilidades unicas que
0 ajudam na missao de escapar dos Seis Malvados com a pedra. Ainda que
descrente da presenga de seus ajudantes no momento exato de sua necessidade,
mesmo apos serem friamente dispensados, Gru abraga seu destino.

4. Travessia do primeiro limiar - Gru e os Minions entram em um novo mundo
ao roubar a Pedra do Zodiaco dos Seis Malvados. Este ato os coloca em uma
situacao de perigo real e os leva a um confronto direto com vildées experientes.

Durante a rota de fuga, o Minion Otto se apaixona por uma pedra comum e
troca o artefato mistico com um menino. Por esse ato, Gru demite os Minions e da
sequéncia ao plano de devolver a Pedra do Zodiaco ao Sexteto Sinistro.

O anseio pelo sucesso na carreira de vildo caminha lado a lado com a
ingenuidade do jovem Gru, afinal, ele promoveu o roubo com a esperanga de no
momento da devolugéo da pedra, ser reconhecido pelo grupo de vildes e convocado
para compor a gangue.

Apds o roubo, Gru é sequestrado por Wild Knuckles, que pede a pedra
mistica aos Minions em uma ligagao sobre o resgate. Este momento de crise
representa uma profunda imersdo no mundo dos vildes, onde Gru deve provar seu

valor e aprender as regras deste novo ambiente e os Minions precisam se
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aperfeicoar como capangas para recuperar o poderoso artefato e salvar seu mini
chefe.

Durante a espera pelo momento da troca da pedra por sua vida, Wild
Knuckles (Willy Cobra), tortura Gru.

Figura 42 - Knuckles tortura Gru.

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022.

2° Ato

6. Provas, aliados e inimigos - Gru passa por varias provagdes enquanto
aprende com Wild Knuckles. Seu sequestro acaba por se tornar uma imersao no
mundo da vilania tendo Willy como seu guia.

Sendo rejeitado até por seus ajudantes que o consideram muito idoso para o
mundo do crime, Willy se sente acolhido por Gru, afinal ele é seu grande fa. Tendo
isso em vista, a relagdo mestre e pupilo se inicia.

7. Aproximagao da caverna secreta - Paralelamente, os Minions enfrentam
seus proprios desafios enquanto tentam resgatar Gru, incluindo aprender kung fu
para enfrentar os vildes.

8. Provagao - Representada pelo reconhecimento de Wild Knuckles e dessa
nova parceria que acredita e investe em seu potencial de se tornar um grande vildo.
Essa aceitagdo € um momento crucial de validagao para Gru.

Literalmente abrindo as portas do submundo para Gru (Figura 43), Knuckles

Ihe oferece a “sabedoria” de sua experiéncia como vildo, enquanto o jovem menino
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soma com sua energia e companheirismo, atuando como avd e neto, em um novo

plano: roubar um banco.

Figura 43 - Knuckles apresenta a entrada secreta do Banco do Mal para Gru, de onde roubam o
quadro Monalisa.

=

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022.

Esta etapa € menos evidente no filme, mas podemos considerar a tentagao
representada pelo poder e pelo status que vém com a Pedra do Zodiaco. Gru
poderia ter usado o poder da pedra mais diretamente para seus proprios fins, mas
opta pelo caminho de devolvé-la ao cla de vildes para obter sua aprovagao e
reconhecimento.

Wild Knuckles assume uma figura paterna para Gru, ensinando-o e guiando-o
no caminho dos vildes. Gru aprende sobre lealdade, traicdo e a complexidade de
ser um vildo, estabelecendo uma conexao importante com seu mentor, que abre seu
coragao ao dizer “Meu unico sonho era fazer maldades juntos com meus amigos.
Agora estou velho e sozinho.”.Em uma tentativa de acalento, Gru diz que Knuckles
esta velho, mas nao esta so6 e se dispde a uma parceria, que € rispidamente negada

por Knuckles alegando que Gru € muito jovem para ser um grande vilao.
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Durante a partida, Gru, em uma luta contra o Vicious 6 sob o poder da Pedra

do Zodiaco (Figura 44), se reencontra com os Minions e Knuckles vem em sua

defesa.

Figura 44 - Vicius 6 sob o poder da Pedra do Zodiaco.

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022.

Gru, com a ajuda essencial dos Minions, resgata a Pedra do Zodiaco e salva
Wild Knuckles, ferido na batalha. Esse momento simboliza a realizacdo de Gru
como vildo e a superacao dos desafios enfrentados. Enquanto Knuckles é socorrido

por paramédicos, o Chefe da Liga Anti Vildes, Sr. Bundoski, o prende (Figura 45).

Figura 45 - Chefe da Liga Antivildes, Sr. Bundoski, detém Wild Knuckles (Willy Kobra).
T % Rf LA
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Na cena subsequente, Gru discursa no enterro do seu vildo favorito
acompanhado do coral de Minions (Figura 46).

Uma fala a qual destacam-se varios Sinal(ais) de Ambivaléncia Narrativa
Implicita (SANI):

Willy Kobra era meu vildo favorito. N6s ndo passamos muito tempo juntos,
mas o tempo que passamos sO posso agradecer. Eu fiquei pensando que
vocé ndo me vera crescer e nem estara comigo nem estara comigo para
ver as coisas terriveis que vou fazer. e vai por mim, vdo ser coisas
muito cruéis. Mas vou deixar vocé orgulhoso. Eu vou ser o melhor vilao
de todos gragas a vocé, por que vocé me ensinou oq importa: ndo da pra
fazer nada sozinho. Ache sua tribo e nunca, jamais se afaste deles.
(Gru, 2022, grifo nosso)

Em meio a despedida, Gru percebe que Knuckles esta vivo e assistindo a seu
discurso.

9. Recompensa - A recompensa final para Gru é o reconhecimento de seus
talentos e a formagao de um vinculo mais forte com os Minions e Wild Knuckles. Ele
ganha uma nova compreensdo do que significa ser um vildo e comega a se

estabelecer como um jovem lider.

Figura 46 - O abraco final.

Fonte: Filme “Minions 2: A origem de Gru”, 2022. Também disponivel neste link.

3° Ato
10. O caminho de volta - Gru ndo demonstra uma vontade de retornar a sua
vida comum, pois esta totalmente comprometido com sua jornada para se tornar um

super vildo. Ele ndo tem desejo de abandonar sua nova vida de aventuras.


https://drive.google.com/file/d/1xG7n2NJcjJh0SdG3-PbxX8sSJTnl3ASJ/view?usp=sharing
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A fuga magica ocorre quando Gru e os Minions conseguem escapar dos Seis
Malvados e das consequéncias de seus atos. Eles emergem vitoriosos e com uma
nova perspectiva sobre seu lugar no mundo dos vildes.

Os Minions desempenham um papel crucial no resgate de Gru, mostrando
que ele nado esta sozinho e que pode contar com seus amigos para superar
obstaculos. Wild Knuckles também ajuda, reforgando o apoio que Gru recebe.

Em paralelo, as figuras da professora de kung fu e do Dr. Nefario, compéem
o cenario da rede de apoio do jovem vildo.

No final do filme, Gru e os Minions retornam ao seu mundo com uma nova
misséo e proposito. Gru, agora mais confiante e reconhecido, esta preparado para
continuar sua jornada como vildo em treinamento, com uma nova compreensao do
poder, responsabilidade e camaradagem.

11. Ressurreicao - Nesta fase, ha um equilibrio entre 0 mundo comum e o
mundo extraordinario. No caso de Gru, apos todo o caos e suas aventuras com 0s
Minions, ele percebe que pode transitar entre seu desejo de ser um supervildo e seu
afeto pelos Minions. Ao final do filme, ele se torna uma figura respeitada pelos
Minions e pelos Vicious 6, transformados em ratos pelo proprio poder da Pedra do
Zodiaco usada contra eles por Gru e detidos pela Liga Anti Vildes e readmitido os
Minions como seus colaboradores, mesclando assim o lado "humano" e o lado
"vilao". Ele controla ambos os mundos e encontra um certo equilibrio entre eles.

12. Retorno com o elixir - Nesta ultima fase, o “herdi” ndo teme mais a morte,
e se liberta para viver plenamente. Para Gru, isso se manifesta quando ele percebe
que, mesmo sendo um vildo, ele ndo esta sozinho. Ele encontra seu lugar no mundo
ao lado de seus companheiros, os Minions. Nado € mais 0 medo da rejeicao ou da
derrota que o guia, mas a confianca em quem ele é, independente das
adversidades. Ele celebra essa nova liberdade ao abragar o papel de lider e amigo
dos Minions, aceitando seu destino com confianga e sem arrependimentos. O
sucesso dos Minions é tdo impactante que eles tiveram uma participagao especial

na cerimbnia de abertura das Olimpiadas de Paris (Figura 47).
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Figura 47 - Minions na cerimdnia de abertura das Olimpiadas de Paris.

Fonte: Globo Esporte, 2024.

Em um mundo onde a vilania é celebrada como uma forma de pertencimento,
os Minions desafiam os limites da moralidade ao transformar o mal em algo banal —
tudo com a leveza de uma comédia infantil. E perturbador pensar que, em um filme
infantil, a mensagem parece ser que, com a companhia certa, até a vilania se torna
aceitavel. Quando o mal é suavizado e a amizade justifica qualquer agao, a linha
entre o herdi e o vildo desaparece perigosamente.

A franquia, que conta com 6 filmes'®, fez seu langamento mais recente em
julho de 2024 enquanto esta pesquisa era realizada. Meu Malvado Favorito 4 se
consagrou como o filme mais lucrativo da histéria da Universal Pictures no Brasil.
Desde sua estreia a produgéo ja arrecadou R$144,5 milhées em bilheteria, atraindo
mais de 7,4 milhdes de espectadores aos cinemas em todo o pais. Mundialmente,

arrecadou mais de US$670 milhdes até agora.

® Filmes em ordem cronologica da historia: Minions (2015), Minions 2: A Origem de Gru
(2022), Meu Malvado Favorito (2010), Meu Malvado Favorito 2 (2013), Meu Malvado Favorito 3
(2017) e Meu Malvado Favorito 4 (2024).
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7. PRODUTO EDUCACIONAL: O GUIA “LUZ, CAMERA & REFLEXAQ”

Concebida pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), a plataforma EduCapes tem como escopo a disseminagéao de
objetos educacionais abertos. No ambito desse portal, encontramos um vasto
repositério contendo uma pluralidade de objetos de aprendizagem, abrangendo néo
apenas produtos educacionais, mas também textos, livros didaticos, artigos de
pesquisa, teses, dissertagdes, videoaulas, audios, imagens e outros recursos de
investigacao.

O produto educacional "Luz, camera & reflexdao - GUIA PARA CURADORIA DE
PRODUTOS AUDIOVISUAIS INFANTO-JUVENIS", conduz a analise da pertinéncia
do produto educacional desenvolvido no contexto desta pesquisa, direcionando seu
foco para producdes audiovisuais, afeto e midia, baseadas na jornada do herdi, ou
seja, dos protagonistas de tais produgdes, sob a perspectiva da banalidade do mal
em suas construcdes narrativas.

Por meio da selegdo estratégica de palavras-chave, em particular, a
combinacio de "banalidade do mal" com "contém: midia", como citado anteriormente,
a plataforma identifica onze resultados na plataforma. Desse conjunto, nenhum esta
associado a proposta desta pesquisa, mas apenas tratam de forma isolada e parcial
alguns dos temas do PE pretendido, logo, o produto educacional proposto neste
contexto demonstra conexdes relevantes entre a acdo docente, o incentivo ao
pensamento critico e a analise prévia de produtos audiovisuais.

Tal PE, culmindncia desta pesquisa de mestrado, se mostra diretamente
alinhado as habilidades propostas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Quando analisamos os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento para a Edu.

Infantil, podemos destacar na BNCC (Quadro 6) :

Quadro 6 - BNCC - Obijetivos de aprendizagem e desenvolvimento para a Edu. Infantil

Campo de Segmento Habilidade
experiéncias Faixa etaria
O eu, o outro e | Creche (EIO1EOO01) Perceber que suas agbes tém efeitos nas
0 nés Bebés (zero a 1 | outras criancas e nos adultos.
ano e 6 meses)
Escuta, fala, | Creche (EIO1EFQ07) Conhecer e manipular materiais impressos e
pensamento e | Bebés (zero a 1 | audiovisuais em diferentes portadores (livro, revista, gibi,
imaginagao ano e 6 meses) jornal, cartaz, CD, tablet etc.).




BNCC online item 3.2. Edu. Infantil

Ja para o campo de Artes (Quadro 7) no Ens. Fundamental Anos Iniciais e
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Finais, de acordo com suas Unidades Tematicas a BNCC cita:

Quadro 7 - BNCC - Habilidades do 1° ao Ens. Médio no campo Artes e Linguagens

Unidade Objeto de -
Tematica Conhecimento Habilidade
Artes visuais Materialidades (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressdo artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalacdo, video, fotografia etc.), fazendo uso
sustentavel de materiais, instrumentos, recursos e
técnicas convencionais e ndo convencionais.
Artes visuais Processo de (EF15AR05) Experimentar a criagdo em artes visuais
criacéo de modo individual, coletivo e colaborativo,
explorando diferentes espagos da escola e da
comunidade.
Artes visuais Processo de (EF15AR06) Dialogar sobre a sua criagao e
criacao as dos colegas, para alcangar sentidos plurais.

Artes visuais

Artes integradas

(EF15AR23) Reconhecer e experimentar, em
projetos tematicos, as relagbes processuais entre
diversas linguagens artisticas.

Artes visuais

Arte e tecnologia

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
eletrbnicos, gravacdes em audio e video, fotografia,
softwares etc.) nos processos de criagao artistica.

Artes visuais Contextos e (EF69AR03) Analisar situagbes nas quais as
praticas linguagens das artes visuais se integram as
linguagens audiovisuais (cinema, animagoes, videos
etc.), graficas (capas de livros, ilustragdes de textos
diversos etc.), cenograficas, coreograficas, musicais
etc.
Musica Contextos e | (EF69AR16) Analisar criticamente, por meio da
praticas apreciagdo musical, usos e fungbes da musica em
seus contextos de producdo e circulacao,
relacionando as praticas musicais as diferentes
dimensbes da vida social, cultural, politica, histérica,
econdmica, estética e ética.
Artes visuais Contextos e (EF69AR01) Pesquisar, apreciar e analisar
praticas formas distintas das artes visuais tradicionais e

contemporaneas, em obras de artistas brasileiros e
estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes
matrizes estéticas e culturais, de modo a ampliar a
experiéncia com diferentes contextos e praticas
artistico-visuais e cultivar a percepgao, o imaginario,
a capacidade de simbolizar e o repertério imagético.
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Artes visuais Contextos e | (EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos
praticas visuais, contextualizando-os no tempo e no espago.

Artes visuais Contextos (EF69ARO03) Analisar situagdes nas quais as
e praticas linguagens das artes visuais se integram as

linguagens audiovisuais (cinema, animacgoes, videos
etc.), graficas (capas de livros, ilustragdes de textos
diversos etc.), cenograficas, coreograficas, musicais
etc.

Musica

Elementos da
linguagem

(EF69AR20) Explorar e analisar elementos
constitutivos da musica (altura, intensidade, timbre,
melodia, ritmo etc.), por meio de recursos
tecnoldgicos (games e plataformas digitais), jogos,
cangles e praticas diversas de composic¢ao/criagao,
€Xecugao e apreciagao musicais.

Artes integradas

Processos de
criacéo

(EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos
tematicos, as relagbes processuais entre diversas
linguagens artisticas.

Artes integradas

Arte e tecnologia

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes
tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e
repertérios artisticos, de modo reflexivo, ético e
responsavel.

Linguagens e suas | Competéncia (EM13LGG101) Compreender e analisar processos

tecnologias especifica 1 de produgdo e circulagdo de discursos, nas
diferentes  linguagens, para fazer escolhas
fundamentadas em fungéo de interesses pessoais e
coletivos.

Linguagens e suas | Competéncia (EM13LGG102) Analisar visbes de mundo, conflitos

tecnologias especifica 1 de interesse, preconceitos e ideologias presentes
nos discursos veiculados nas diferentes midias,
ampliando suas possibilidades de explicagao,
interpretacao e intervencgao critica da/na realidade.

Linguagens e suas | Competéncia (EM13LGG103) Analisar o funcionamento das

tecnologias especifica 1 linguagens, para interpretar e produzir criticamente
discursos em textos de diversas semioses (visuais,
verbais, sonoras, gestuais).

Linguagens e suas | Competéncia (EM13LGG105) Analisar e experimentar diversos

tecnologias especifica 1 processos de remidiacao de produgdes
multissemiodticas, multimidia e transmidia,
desenvolvendo diferentes modos de participagao e
intervengao social.

Linguagens e suas | Competéncia (EM13LGG401) Analisar criticamente textos de

tecnologias especifica 4 modo a compreender e caracterizar as linguas como
fendbmeno (geo)politico, histdrico, social, cultural,
variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos de
uso.

Linguagens e suas | Competéncia (EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da

tecnologias especifica 7 informacédo e comunicacédo (TDIC), compreendendo

seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de
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modo ético, criativo, responsavel e adequado a
praticas de linguagem em diferentes contextos.

Linguagens e suas | Competéncia (EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias
tecnologias especifica 7 digitais da informagdo e comunicagdo (TDIC) na
formacao do sujeito e em suas praticas sociais, para
fazer uso critico dessa midia em praticas de selecgao,
compreensao e produgao de discursos em ambiente
digital.

BNCC online item 5.1 - Habilidades do 1° ao Ens. Médio no campo Artes e Linguagens

Considerando que a producao educacional na area de Ensino decorre também
das atividades de pesquisa no Programa de Pds-graduacéo, conforme preconizado
por Rizzatti et al. (2020), o produto resultante foi elaborado segundo especificagcbes
técnicas, sendo passivel de compartihamento e devidamente registrado na
plataforma EduCapes, alinhado a linha dois de pesquisa do Programa de
Pd6s-graduagéao de Ensino em Educagéo Basica (PPGEB), contemplando a Educagao
Basica. Ademais, o produto foi classificado como material didatico, dada sua funcao
na mediagdo de processos de ensino e aprendizagem em distintos contextos
educacionais, incluindo suporte para praticas com materiais audiovisuais € novas
midias.

O PE intitulado "Luz, camera & reflexdao - GUIA PARA CURADORIA DE
PRODUTOS AUDIOVISUAIS INFANTO-JUVENIS", tem como meta a apresentacao
dos conceitos basilares desta pesquisa e a proposigao de um projeto que viabilize a
pratica da analise e construgao de um breve filme ou animacgao, sob tais perspectivas,
além de trazer orientagdes e recomendacdes de ferramentas que subsidiem a agao
docente nessa construgdo, pois “torna-se indispensavel quebrar paradigmas e
estimular o professor a repensar o seu papel como agente de transformagéao,
sustentando o didlogo e aprimorando sua metodologia de ensino e aprendizagem
(ROCHA, 2024).
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O produto educacional na area de Ensino deve ser gerado a partir de uma
pesquisa desenvolvida no Programa de Pds-graduacdo, conforme as diretrizes
estabelecidas por RIZZATTI et al. (2020). O produto atende a especificagcoes
técnicas e, apdés aprovacdo, sera compartilhado e registrado na plataforma
EduCapes, alinhando-se a proposta do Programa de Pés-graduacao em Educacao
Basica (PPGEB), permitindo o uso por outros docentes.

Em sua classificagdo, o produto é categorizado como livro digital, uma vez
que serve como suporte na agcao docente de ensino e aprendizagem em diferentes
contextos educacionais, abrangendo formatos impressos, audiovisuais € novas
midias (RIZZATTI et al., 2020, p. 4).

Para avaliar a relevancia da minha proposta de PE, utilizei um conjunto de

” [{H U “

palavras-chave (“banalizacdo do mal”, “jornada do herdi”,

midia e afeto”, “midia”)
referentes a pesquisa combinando-as de formas variadas e também de forma
individualizada para identificar qual o perfil de PE’s neste viés.

Como informado anteriormente, ndo foi localizada no acervo uma proposta
alinhada integralmente a minha: um PE que abarcasse os principios da educagao
midiatica em prol da analise da jornada do herdi. Este foi o primeiro ponto. Em
seguida, refletindo sobre essa construgdo, também nao foi localizado PE que
analisasse a construcdo da perspectiva sobre a banalizagdo do mal em produtos
audiovisuais infantojuvenis, vindo, por fim, mas alinhavando o processo, a relagao
entre midia e afeto.

O guia "Luz, Camera & Reflexao" foi desenvolvido para auxiliar educadores
na escolha de produgbes audiovisuais, garantindo que estas respeitem valores
éticos e sociais importantes ao publico infantojuvenil. Embora obras classificadas
como livres parecam adequadas, é necessario um olhar atento as narrativas e
dilemas dos personagens, destacando a jornada do her6i. O guia também explora
os critérios de classificagao indicativa e sugere atividades praticas, como a criagao
de curtas-metragens pelos alunos, promovendo senso critico, reflexao e valorizagao
da diversidade e da moral na historia.

Estruturado para permitir a imersao nos temas da pesquisa (Figura 48), mas
em uma linguagem mais leve e amigavel, o guia é dividido em Introdugéo, Objetivo,

Curadoria e Mediacdo, Jornada do Herdi e Banalizacdo do Mal, Chamada a
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Aventura. Rumo ao final da jornada, contamos com o capitulo de consideragdes

finais, feedback, bibliografia e uma minibio sobre a autoria.

Figura 48 - Minions na cerimdnia de abertura das Olimpiadas de Paris.
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Fonte: Prépria autora.

O uso de recursos tecnoldgicos, como inteligéncia artificial, videos e links (Figura
49), no "Luz, Camera & Reflexdo" esta fundamentado no conceito de
multimodalidade, que abrange uma variedade de formas e modos de representagcao
empregados na criagdo linguistica de uma mensagem, incluindo palavras, imagens,
cores, formatos, elementos tipograficos, organizagéo do texto, gestos, entonagdes e
expressdes faciais, entre outros aspectos (DIONiSIO, 2005; 2011; SILVINO, 2012).
A integragao de diferentes formas de comunicagao serve para promover uma
aprendizagem mais dinamica e engajante. Esses elementos diversificados tém a
funcdo de traduzir teorias complexas em uma experiéncia de aprendizado mais
acessivel e prazerosa, tornando o processo menos denso e mais atrativo, sem
comprometer a profundidade do conteudo. A proposta é facilitar a compreensao

critica, utilizando linguagens contemporaneas e interativas.
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Figura 49 - Minions na
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Fonte: Prépria autora.

No capitulo "Chamada a Aventura", a proposta de Aprendizagem Baseada
em Projetos (ABP ou PBL, Project-Based Learning) € apresentada como uma
metodologia que estimula a aplicagéo pratica do conhecimento tedrico. Por meio da
criacdo de um curta-metragem, os alunos desenvolvem competéncias como
autonomia, criatividade e trabalho em equipe, ao mesmo tempo em que conectam
os conceitos estudados com a realidade pratica. Essa abordagem torna o
aprendizado mais dinamico e centrado no aluno.

Entretanto, considerando o fosso digital presente em muitas escolas, essa
proposta pode ser remodelada para uma peca teatral. Ao eliminar a dependéncia de
recursos tecnolégicos avangados, como equipamentos de video ou softwares de
edicdo, a atividade permanece acessivel a todos os estudantes. Dessa forma, a
adaptagdo para um formato nado digital preserva os objetivos pedagdgicos,

garantindo que a experiéncia de aprendizagem seja inclusiva e equitativa.
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Figura 50 - Chamada a aventura - Proposta de atividade pratica
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Fonte: Prépria autora.

O guia "Luz, Camera & Reflexdo" oferece uma abordagem inovadora e
critica, alinhando tecnologia e educagdo de forma acessivel. Com o objetivo de
promover o senso critico, o produto n&o so6 trabalha questées morais e éticas, como
também permite flexibilidade metodologica. Seja por meio da produgéo de curtas ou
atividades alternativas, como teatro, o guia busca proporcionar uma experiéncia
educacional inclusiva e estimulante, adaptada as diferentes realidades do ambiente

escolar.



129

8. ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

O presente capitulo tem como finalidade a apresentagao, analise critica e
discussao dos resultados obtidos nesta pesquisa, com o intuito de descrever as
andlises realizadas apos a coleta de dados, fundamentadas nas respostas
fornecidas aos dois questionarios aplicados, formulario de sondagem e de validagéo
do PE.

Primeiramente, serdo expostos os levantamentos decorrentes do
questionario de sondagem, cujo proposito foi identificar as percepgdes iniciais dos
participantes sobre o tema da pesquisa, a banalizacdo do mal em produtos
audiovisuais infantojuvenis com classificacao indicativa Livre, além da estruturagao
do perfil dos respondentes.

Em seguida, sera abordada a analise dos resultados em relagdo ao uso
pedagogico de produtos audiovisuais no ambiente escolar, assim como as
consideragdes dos respondentes a respeito dos conceitos centrais.

Em continuidade, com os dados provenientes do questionario de validagao,
aplicado com o intuito de verificar a consisténcia do PE tendo em vista as
informagdes coletadas junto aos respondentes serdo discutidos os feedbacks, serdo
serao discutidos os resultados gerais e seu impacto na pesquisa e desdobramentos
no PE.

8.1. Questionario de sondagem

Apoés a submissao do projeto de pesquisa a Plataforma Brasil, sua aprovagao
foi emitida em 11 de setembro de 2024 (ANEXO D). A partir dessa data, o
questionario de sondagem (APENDICE C) foi disponibilizado para os participantes
que atendiam aos critérios estabelecidos no estudo, isto €, docentes da Educacéao
Basica e atores do cenario de gestdo do mesmo segmento.

A disseminagao do questionario ocorreu por meio de grupos de docentes da

Educacdo Basica no Whatsapp e Facebook. Além disso, o questionario foi
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encaminhado diretamente a gestores do segmento, que o redistribuiram a outros
profissionais da area por intermédio de aplicativos de mensagens. O periodo de
resposta foi delimitado a dez dias dia 12 a 22 de setembro de 2024, sendo fechado
para novas submissdes no citado dia.

Na secao subsequente, serdo apresentados os resultados da analise das

respostas fornecidas pelos 61 respondentes.

8.2. Caracterizagao dos respondentes

Os dados indicam uma distribuicdo etaria (Grafico 1) bastante equilibrada
entre os participantes, encontrando-se na faixa etaria de 32 a 38 anos (29,5%), 46 a
52 anos (27,9%) e 39 a 45 anos (21,3%), 0 que sugere uma predominancia de
profissionais mais experientes. Os dados indicam uma maturidade geracional entre
os respondentes, o que pode refletir abordagens pedagodgicas mais consolidadas

conforme a experiéncia dos docentes.

Grafico 1 - Sondagem - Faixa etaria
@ Entre 18 e 24 anos
@ Entre 25 e 31 anos
' Entre 32 e 38 anos
@ Entre 39 e 45 anos
@ Entre 46 e 52 anos
@ Entre 53 e 59 anos
@ Entre 60 e 66 anos
® 67 anos ou mais

/il
‘

Fonte: Prépria autora.

Em relacdo a formacao académica (Grafico 2), observou-se que 42,6% dos
participantes possuem Especializagdo como grau maximo, seguidos por 24,6% com
Mestrado e 14,8% com Doutorado. Esses dados indicam que a maioria dos
docentes ultrapassou o nivel da graduacgido, revelando um elevado grau de
qualificacdo. Tal cenario sugere uma capacidade aprimorada para implementar

praticas pedagogicas sofisticadas e promover uma mediacdo mais eficaz no
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ambiente escolar, o que potencialmente eleva a qualidade do ensino e a
profundidade das discussdes em sala de aula. A formagao avangada, portanto, € um

diferencial relevante no contexto educacional.

Grafico 2 - Sondagem - Formagéao

@ GraduacaolLicenciatura

@ Especializagio

' Mestrado

@ Doutorado

@ Mestrado (cursando ou concluido)
@ Pos-doutorado

Fonte: Prépria autora.

Os profissionais que participaram da pesquisa atuam majoritariamente na
regiao Sudeste do pais, sendo 90,2% no estado do Rio de Janeiro. Outros estados
representados pelos respondentes incluem S&o Paulo, com 4,9% e Espirito Santo
com 1,6%. Tal predominéancia, pode gerar uma representatividade desbalanceada
da amostra em termos de abrangéncia nacional. Embora ofereca insights valiosos
sobre a realidade desse estado, a concentracdo dos dados em uma unica regiao
limita a analise em um contexto mais amplo. Como desdobramento, torna-se
pertinente expandir a coleta de dados para outras regides do pais, de modo a
garantir uma visdo mais abrangente e representativa da diversidade educacional no
Brasil.

Os respondentes atuam predominantemente na rede de ensino privada,
totalizando 47,5%. A rede de ensino publica estadual também esta representada
com 34,4%. Essa diversidade de redes educacionais sugere uma variagao
significativa nos desafios e abordagens pedagdgicas, dependendo do contexto de
atuacao de cada profissional.

A fungdo (Grafico 3) predominante desempenhada pelos profissionais no
ambiente escolar é a de docente, com 74,6% dos respondentes atuando nessa
fungdo. Em menor proporgéo, 13,6% exercem o papel de gestor(a) educacional. A

alta concentracdo de docentes entre os participantes fornece uma perspectiva
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focada nas praticas pedagdgicas e nas responsabilidades diretamente relacionadas

ao processo de ensino-aprendizagem.

Grafico 3 - Sondagem - Fungao
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Fonte: Prépria autora.

Os dados mostram que 60,7% dos docentes atuam no Ens. Médio, enquanto
outros 28,2% lecionam no 6° ano do Ens. Fundamental Anos Finais (Grafico 4).
Essa divisdo evidencia a presenca de profissionais que trabalham tanto no ensino
fundamental quanto no ensino médio, o que é relevante para a aplicacdo de

diferentes estratégias pedagodgicas conforme a etapa escolar.

Grafico 4 - Sondagem - Anos escolares de atuagao

Educagao Infantil —7 (11,5%)

1° ano 8 (13,1%)
2°ano —10 (16,4%)
3% ano 9 (14,8%)
4° ano 11 (18%)
5° ano 9 (14,8%)
6° ano —16 (26,2%)
7° ano )
8° ano 14 (23%)
9° ano —14 (23%)
Ens. Médio 37 (60,7%)
Meédio
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Fonte: Prépria autora.

Por fim, em termos de disciplinas (Grafico 5), a maioria dos docentes leciona
Lingua Inglesa, totalizando 23,1%. Outras disciplinas representativas, como

Informatica, Tecnologia, Robdtica e Matematica se aproximam do mesmo
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percentual. A variedade de disciplinas abarcadas pelos respondentes proporciona
uma visao integrada da pratica pedagdgica nas diferentes areas do conhecimento.
Faz-se importante destacar que ha respondentes ndao docentes, exercendo

uma ou mais fungdes pedagogicas administrativas no ambiente escolar.

Grafico 5 - Sondagem - Anos escolares de atuagao
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Fonte: Prépria autora.

8.3. Contexto de uso de produtos audiovisuais na rotina escolar

A pesquisa buscou compreender como e com que frequéncia (Grafico 6) os
professores utilizam recursos audiovisuais, como filmes e animagdes, no ambiente
escolar ao longo do ano letivo. Dentre os respondentes, 76,3% indicaram que as
vezes utilizam esses recursos, enquanto 13,6% afirmaram que os utilizam sempre.
Essa prevaléncia de uso sugere que os produtos audiovisuais sdo uma ferramenta

pedagogica presente em diferentes tempos do processo de ensino-aprendizagem.
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Através da perspectiva dos que utilizam tais recursos as vezes ou sempre,
busquei aprofundar o motivo desta frequéncia tendo em vista a finalidade do uso
dos recursos audiovisuais levando aos respondentes uma questdo nao obrigatoria

de cunho discursivo.

Grafico 6 - Sondagem - Utilizagdo de recursos audiovisuais
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Fonte: Prépria autora.

Com base nas respostas dos participantes, pode-se sintetizar que o objetivo
dos docentes que utilizam produtos audiovisuais em suas aulas de forma recorrente
(sempre) & complementar e ilustrar o conteudo ministrado, servindo como uma
ferramenta auxiliar que facilita o aprendizado, amplia o vocabulario e permite a
analise técnica de elementos artisticos.

Ja aqueles que fazem uso esporadico do recurso, ao analisar a finalidade de
seu uso € possivel perceber que constantemente esta vinculado a uma agado muito
relevante de complemento da agao docente, ou seja, uma forma de testar e validar
a aprendizagem dos estudantes, como justificam os respondentes:

e RESPONDENTE A - “Para que o entendimento seja de forma mais
rapida e eficaz.”;

e RESPONDENTE B - “Utilizo para enriquecer o ensino, tornando as
aulas mais dindmicas, isso facilita a compreensdo de conceitos
complexos do ensino e atendem a diferentes estilos de aprendizagem,
bem como mantém o interesse e a motivacdo dos alunos,

proporcionando uma experiéncia mais envolvente.”;

20 Nenhum dos respondentes que participaram da pesquisa tera seu nome divulgado, como

apontado no TCLE, logo, serdo identificados aqui por letras do alfabeto preservando seu anonimato.
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e RESPONDENTE C - “Complemento dos topicos estudados.”;

e RESPONDENTE D - “Apresentacdo, visualizacdo e esclarecimento
dos temas abordados na area que leciono”.

o RESPONDENTE E - “Promover a reflexdo e a leitura critica da
mensagem do recurso audiovisual utilizado.”;

e RESPONDENTE F - “Aprofundamento de conhecimento ou

sensibilizagdo.”.

Para além deste ponto, destaco o uso em alinhamento com o foco desta
pesquisa, como cita o0 Respondente G que utiliza os recursos audiovisuais “Para o
ensino de valores, como amizade, empatia e cooperagao; fomento a imaginagao e a
criatividade; abordagem de valores, como solidariedade e respeito; e para os
momentos de relaxamento e diversdo.”, indo encontro dos Respondentes H, que
utiliza “para fins pedagdgicos e também para a formacédo social cultural dos
estudantes. Além do lazer e diversdo quando sinto a necessidade de aliviar um
pouco a tensdo na sala de aula.” e do Respondente |, o qual busca “Promover a
reflexdo e a leitura critica da mensagem do recurso audiovisual utilizado.”

Os que nunca utilizam, menos de 10%, alegam motivos variados,
desde escassez de recursos multimidia até a baixa carga horaria que possuem com
suas turmas, privilegiando atividades praticas estritamente vinculadas a ementa da
disciplina para cumprir a proposta pedagodgica, fatores que evidenciam barreiras
que, para alguns docentes, dificultam ou inviabilizam o uso de filmes e animagdes
como parte de suas praticas as quais tém aplicabilidade real no cotidiano docente,
de acordo com os proéprios respondentes que tém essa possibilidade.

Um aspecto valioso observado na pesquisa foi a consideracdo da
classificagao indicativa ao selecionar os materiais audiovisuais (Grafico 7). 78,8%
dos que utilizam filmes ou animacgdes afirmaram que levam em consideragao a
classificacdo etaria desses produtos, o que demonstra uma preocupagao com a
adequacao do conteudo as faixas etarias dos estudantes, além da confiabilidade
destes em tal parametro, enquanto aproximadamente 13,5% considera as vezes,
havendo aproximadamente 8% dos participantes que nunca consideram esse

critério como determinante em sua avaliagao.
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Grafico 7 - Sondagem - Classificagéo indicativa como parametro de escolha de produgdes
audiovisuais
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Fonte: Prépria autora.

8.4. Percepcoes e reflexées dos respondentes sobre os temas-chave

Uma das questdes centrais a serem verificadas na pesquisa foi o nivel de
conhecimento dos docentes sobre o "Guia Pratico de Audiovisual", documento
regulamentado pelo Ministério da Justiga (Grafico 8), que define as diretrizes para a

classificagao indicativa no Brasil.

Grafico 8 - Sondagem - Conhecimento sobre a autoria do "Guia Pratico de Audiovisual”

® 5im
@ Nao

Fonte: Prépria autora.

Os dados revelam que 54,2% dos respondentes néo estao cientes de que o
Ministério da Justica € o 6rgao responsavel por essa regulamentagéo, o que indica
que uma parcela significativa dos educadores revelando uma possivel lacuna na
formacédo ou no acesso a informacdes cruciais sobre a adequagao de conteudos

audiovisuais para o publico infantojuvenil, demonstrando que a maioria dos
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respondentes nao tém familiaridade com o papel do Estado na normatizagdo de
conteudos audiovisuais voltados para diferentes faixas etarias.

Esse dado é particularmente relevante, pois o desconhecimento sobre a
regulamentacdo pode influenciar a maneira como os educadores selecionam e
utilizam filmes e animagdes em sala de aula, além de impactar na percepgao da
importancia da classificagao indicativa como ferramenta de protecio e orientagao. A
conscientizagédo sobre o "Guia Pratico" € fundamental para garantir que os docentes
escolham materiais que estejam em consonancia com as diretrizes nacionais,
respeitando as necessidades e o desenvolvimento das criangas e adolescentes.

A pesquisa também buscou explorar as percepgdes dos docentes quanto ao
uso de filmes e animagdes com conteudos potencialmente controversos,
especialmente quando a classificagao indicativa é Livre. Ao serem questionados se
considerariam utilizar filmes ou animagdes com conteudo violento em suas aulas, a
maioria dos respondentes, 67,8%, expressou uma posicao contraria. No entanto, um
numero menor, mas nao inexpressivo, de professores, mencionou que talvez
consideraria o uso de conteudo violento, 20,3%, e 11,9% afirma que sim, usaria tal
tipo de conteudo.

Outro ponto levantado foi a questdo do uso de filmes ou animagdes em que a
maldade ou vilania sdo utilizadas como meios para formar amizades (Grafico 9).
Aqui, o debate se intensificou, com 66,1% dos participantes destacando que tais
narrativas podem transmitir valores ambiguos ou prejudiciais para criangas e
adolescentes. Por outro lado, aproximadamente 34% dos respondentes indicaram

qgue consideraria o uso de produ¢des nos citados moldes..

Grafico 9 - Sondagem - Consideragdes de uso de filmes ou animag¢des com conteudo que valorize e
utilize a maldade ou vilania como meios para formar amizades
P Sim
@ Nao
Tatwar

Fonte: Prépria autora.
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Este bloco trata da perspectiva de importancia da classificagao indicativa

etaria na escolha e consumo de filmes ou animagdes por criancas e adolescentes. A

grande maioria dos respondentes, 84,5% considerou esse critério essencial,

ressaltando que ele serve como uma orientagéo valiosa para garantir a adequagao

do conteudo ao publico-alvo. Em complemento a esta questdo, busquei as

justificativas dos respondentes e estas corroboram a alta confiabilidade em relagao

ao documento, em muitos casos considerando-o o balizador ideal para definir suas

escolhas, conforme citam os proprios consultados:

RESPONDENTE G - “Desde que o enredo esteja de acordo e respeite
a idade indicativa.”;

RESPONDENTE H - “Se a classificagao etaria foi pensada por
pessoas que entendem do assunto, deve ser um bom balizador.”;
RESPONDENTE | - “A classificagao indicativa etaria € um critério
fundamental na escolha, pois orienta pais, educadores e responsaveis
levando em conta o desenvolvimento cognitivo e emocional das
criangas. A exposicao a temas inadequados, como violéncia extrema,
linguagem imprépria ou situacbes de alta complexidade emocional,
pode impactar negativamente o comportamento e a compreenséo de
mundo das criangas. A classificagdo indicativa ajuda a proteger e
promover o desenvolvimento saudavel, garantindo que o recurso seja
apropriado para a idade e nao cause desconforto ou confusgo.”;
RESPONDENTE J - “Sempre devemos respeitar a classificacdo pois
ela foi pensada e discutida.”;

RESPONDENTE K - “Apenas apresento filmes ou animagdes que
estejam dentro da classificagao etaria da turma.”;

RESPONDENTE L - “Obviamente, respeitar a classificacdo etaria &
propiciar uma experiéncia verdadeiramente significativa e respeitosa
aos estudantes.”;

RESPONDENTE M - “Entendo que uma diretriz do Ministério da
Justica considerara livre um conteudo realmente livre de conteudos

improprios”.

A confianga depositada no guia elaborado pelo Ministério da Justica revela

uma crenga solida na sua capacidade de cumprir o papel de proteger o publico
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infantojuvenil, evitando exposicdes inadequadas. Para eles, o documento é
encarado como um padrdo de exceléncia, fruto de uma analise criteriosa por
especialistas da area, o que legitima sua aplicagdo e endossa sua relevancia. Além
disso, a classificacdo indicativa é frequentemente vista como uma ferramenta
infalivel, capaz de assegurar que os produtos audiovisuais atendam as
necessidades de desenvolvimento cognitivo e emocional das criangas, contribuindo
para um consumo de midia mais responsavel e seguro. Dessa forma, os
respondentes sugerem que a confianga nesse dispositivo normativo € quase
absoluta, sendo considerado por muitos como um mecanismo de regulacdo que
chancela o consumo de conteudo Livre sem a necessidade de curadoria.

Por outro lado, ha uma parcela de respondentes que, embora
reconhegam a importancia da classificagao indicativa etaria, ndo a consideram um
critério absoluto. Para esses individuos, a classificagdo atua como um guia inicial,
mas a decisao final sobre a exibicdo de determinado conteudo é mediada por uma

analise pessoal e prévia, como afirmam o seguintes respondentes:

e RESPONDENTE M - “Pode ajudar o docente na escolha, mas
particularmente sempre vejo as midias antes de utiliza-las.”,

e RESPONDENTE N - “Cada etapa de aprendizado exige um certo nivel
de amadurecimento e discernimento. Dai, entendo que a combinagéo
classificagdo etaria e analise prévia do conteudo a ser exibido, sao
fundamentais para o aprendizado reflexivo e instrutivo.”;

¢ RESPONDENTE O - “Acredito que nem mesmo a atual classificagao
etaria seja suficiente pois tenho visto muitos filmes livres que néao
deveriam ser por conta de maus ensinamentos ou violéncia.”;

e RESPONDENTE P - “Prefiro minha prépria avaliagao, pois ndo confio
na classificacdo indicativa que temos atualmente.”.

O carater subjetivo das necessidades pedagogicas e cognitivas das
criangas, somado a diversidade dos produtos audiovisuais, leva esses respondentes
a adotarem uma postura mais cautelosa, como demonstrado nas falas colhidas. A
desconfiangca em relacdo a suficiéncia da classificagdo etaria para proteger ou
instruir adequadamente o publico é evidente, sendo que muitos preferem confiar em

sua propria experiéncia e critério ao avaliar o conteudo. Essa postura ressalta a
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percepcado de que a avaliagdo humana e contextual do educador ou responsavel &
imprescindivel para garantir que o material audiovisual esteja em consonancia com
o desenvolvimento intelectual e emocional dos jovens. Assim, a classificagao
indicativa é vista, por essa parcela, como uma ferramenta util, mas né&o infalivel,
requerendo complementagdo por meio de um julgamento pessoal mais atento e
criterioso.

Chegando proximo ao fim da analise dos dados obtidos durante a sondagem,
investiguei o nivel de conhecimento dos respondentes sobre os enredos dos filmes
Minions e Meu Malvado Favorito (Grafico 10), assim como suas reflexdes sobre a
construcdo narrativa dessas produgdes. Inicialmente, foi perguntado se os
participantes conheciam o enredo dos filmes, havendo 62,7% sinalizando

afirmativamente, demonstrando familiaridade com os personagens e suas tramas.

Grafico 10 - Sondagem - Conhecimento sobre a franquia Minions/Meu Malvado Favorito
@ Sim
@ Moo
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Fonte: Prépria autora.

Em seguida, propus uma reflexdo mais aprofundada sobre a presenga de
figuras mitolégicas, mas também sujeitos histéricos reais, no universo dos Minions.
Tendo isso em vista, questionei se o0s respondentes haviam considerado a
possibilidade de os Minions servirem a lideres controversos e responsaveis por
atrocidades historicas, como Adolf Hitler, Josef Stalin e Osama bin Laden, ja que a
prépria apresentacdo dos personagens em seu filme diz que eles nasceram para
servir o vilao mais malvado da face da Terra. A analise das respostas revela uma
divisédo interessante entre os participantes.

81,4% de respondentes indicou que nao havia considerado o peso historico e

moral que tais personagens e suas associagdes carregam. A trama ludica dos
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filmes, voltada ao publico infantojuvenil, parece ter obscurecido a ligacdo com
eventos e figuras do passado. Exemplos incluem:

Por outro lado, 18,6% demonstrou ja ter refletido sobre essa conexao entre a
trama dos Minions e a historia mundial. Para eles, a relacdo com lideres histéricos
polémicos foi vista como uma tentativa de trazer aspectos sombrios da humanidade
a superficie, muitas vezes de forma sutil ou, em alguns casos, banalizada.

Esses dados indicam que, embora a maioria dos respondentes nao tenha
refletido profundamente sobre o peso historico de algumas associagdes feitas nos
filmes, ha uma parcela que reconhece essa construgdo narrativa como algo
relevante e, de certa forma, provocador. A abordagem leve e humoristica dos filmes
parece mascarar, para muitos, os elementos mais sombrios relacionados a vilania e
a histéria mundial. No entanto, a analise também sugere que, para alguns, a trama
traz a tona questdes éticas e morais, mesmo que de forma disfarcada ou banalizada

pela comédia e pelo tom ludico.

8.5. Validagao da versao 1 do PE: Feedbacks, desafios e solugoes

Dos 61 respondentes da pesquisa de sondagem, 50 sinalizaram estar
dispostos a participar da etapa de validacdo do PE (APENDICE D), que esteve
aberta por 10 dias, de 27 de setembro a 6 de outubro, recebendo o feedback de 18
respondentes.

Com o intuito de otimizar o processo de validacdo do PE, as questdes iniciais
do formulario foram estruturadas em formato objetivo (escolha unica), sendo
disponibilizada uma questdo para fechamento da proposta no formato discursivo e
em carater ndo obrigatorio. Tal construgdo foi idealizada para tornar o processo
validativo mais palatavel, conciso, dando liberdade para o respondente sinalizar o
que julgar necessario, mas sem abrir mao das questbes essenciais para que a
pesquisa obtivesse os dados necessarios para sua validagao.

Iniciando a analise da validacéo, é possivel verificar comparando o email dos
respondentes da validagao em relagdo ao da sondagem, 95% dos validadores sao

docentes, havendo 5% dos respondentes em cargos voltados para gestédo escolar.
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Apés a leitura do Guia “Luz, camera e reflexdo”, os respondentes foram
questionados sobre a validade de seu uso (Grafico 11), ou seja, se é pertinente
abracar tal proposta e, para além deste ponto, parcial ou integralmente. Faz-se
importante destacar que todos os respondentes consideraram o uso do PE
relevante havendo a aplicagdo do mesmo em turmas de Educacao Infantil, sendo
majoritariamente docentes que consideram o uso integral na Educacdo Infantil e
Anos Iniciais, parcialmente no Ensino Médio, com as devidas adaptagdes ja que
neste segmento os alunos possuem maior maturidade cognitiva, além de, em alguns

casos, ja serem maiores de idade.

Grafico 11 - Validagao - Sobre o uso do guia

Utilizou em sua(s) turma(s)... 1(5,6%)

Utilizou em sua(s) turma(s)...|—0 (0%)
Utilizou em sua(s) turma(s)...|—0 (0%)
Utilizou em sua(s) turma(s)...—0 (0%)

Pretende utilizar integralmen... 2 (11,1%)

Pretende utilizar integralmen... -4 (22,2%)

Pretende utilizar parcialment... —6 (33,3%)
Pretende utilizar parcialment... 5 (27,8%)
Considera haver possibilida... 2 (11,1%)

Considera haver possibilida... 3 (16,7%)

Considera haver possibilida. .. -6 (33,3%)

Considera haver possibilida. ..
Nao pretendo nem consider...|-

0 2 4 6 8

7 (38,9%)

Fonte: Prépria autora.

Sobre a relevancia do PE (Grafico 12), 61,1% considerou o “Luz, camera e
reflexdo” muito alta e 38,9% alta. Esses dados demonstram que o produto nao
apenas atendeu as expectativas dos participantes, mas também reforgca sua
aplicabilidade pratica no ambiente educacional. A alta porcentagem de aprovagao
sugere que o “Luz, Camera e Reflexdo” se alinha as necessidades contemporaneas
de educagao midiatica, oferecendo uma abordagem critica e acessivel que contribui
significativamente para a formagao dos alunos, sendo amplamente reconhecido por

seu potencial transformador.
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Grafico 12 - Validagao - Relevancia do guia
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Fonte: Prépria autora.

Em relacdo a organizagdo do conteudo do PE (Grafico 13), os resultados
relacionados a organizacdo do Produto Educacional (PE) foram extremamente
positivos. Entre os 18 respondentes, 72,2% (13 respondentes) classificaram a
organizagdo como excelente, e outros 22,2% (4 respondentes) como muito boa.
Apenas 5,6% (1 respondente) consideraram o conteudo como bom, sendo que este
ultimo nao ofereceu feedback adicional na area discursiva, ao contrario da maioria,
que contribuiu com sugestdes. Esses comentarios serdo detalhados nas préximas

paginas, destacando a solidez da organizacao e a clareza do material apresentado.

Grafico 13 - Validagéo - Sobre a organizagao do guia
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Fonte: Prépria autora.

Os resultados relacionados a proposta pedagdgica do guia (Grafico 14)
também foram amplamente positivos. Entre os participantes, 61,1% a consideraram
excelente, 27,8% muito boa e 11,1% boa. Vale destacar que o respondente A, que
classificou a proposta como boa, ndo ofereceu feedback adicional, assim como o
respondente B, que repetiu sua avaliacdo da questao anterior, sem contribuir mais

para a validagdo. Em contrapartida, os outros 88,9% que classificaram o guia em
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padrdes elevados forneceram comentarios ricos, reforgando o alto nivel pedagdégico

do produto.

Grafico 14 - Validagéo - Sobre a proposta pedagdgica do guia
@ Ruim

@ Razoaval

P Boa
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@ Excalanta

Fonte: Prépria autora.

Em relacédo a implementagao da proposta do guia (Grafico 15), a maioria dos
respondentes demonstrou grande adesdo. 72,2% indicaram que adotariam a
proposta integralmente, enquanto 27,8% adotariam parcialmente. Nenhum dos
respondentes afirmou que nao adotaria a proposta, evidenciando um alto nivel de
aceitacdo do material apresentado. Essa tendéncia reforca a relevancia e

aplicabilidade pratica do guia no contexto educacional.

Grafico 15 - Validagao - Sobre a execugao/implementagéo do guia
@ Nao adotaria a proposta
@ Adotaria parcialmente a proposta
» Adotaria integralmente a proposta

Fonte: Prépria autora.

Com 100% dos respondentes recomendando o guia (Grafico 16) “Luz,
Camera e Reflexdo”, alcangamos uma validagdo contundente e significativa para o
projeto. Esse resultado demonstra ndo so6 a pertinéncia do conteudo, mas também
a sua relevancia e aplicabilidade no contexto educacional. A unanimidade das

respostas reflete o potencial do guia como uma ferramenta adequada para o
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desenvolvimento da educacao midiatica. Esse feedback positivo ndo so legitima o

projeto, mas também reforca seu impacto transformador nas praticas pedagogicas

futuras.

Grafico 16 - Validagéo - Sobre a recomendagéo do guia
@® Sim
® Nao

Fonte: Prépria autora.

Por fim, relaciono abaixo os feedbacks dados no campo discursivo

relacionando-os as avaliagcbes de relevancia, organizacdo e perspectiva de

densidade pedagadgica, possibilitando a visualizagao crescente das perspectivas dos

respondentes:

e RESPONDENTE A

a.

b
C.
d

Avaliagao sobre a relevancia do PE - Alta;

. Avaliagao sobre a organizagao do conteudo do PE - Excelente;

Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Muito boa;

Feedback - “'Primeiro quero elogiar o design e a apresentacao
do Guia. E convidativo e atrativo visualmente, o que logo de
inicio estimula minha atencdo. Os recursos audio visuais sao
interessantes e inovadores, pois confesso que nao tive contato
com Produtos assim. Sem duvida sua sugestédo sera abordada
por mim nas minhas aulas, em alinhamento com a filosofia da
escola. Neste momento, trabalho em colégio religioso e alguns
temas ndo sado permitidos sem o acompanhamento de

psicologos. E a rotina da escola. Isto cria desafios para que eu
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possa implementar as sugestdes, mas nao é responsabilidade

do produto e sim, da instituigao.

e RESPONDENTE B

Avaliagéo sobre a relevancia do PE - Muito alta;

Avaliagéo sobre a organizag&o do conteudo do PE - Muito alta;
Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
Feedback - “Ha uma tendéncia cada vez maior das telas e dos
avancos da tecnologia de dessensibilizacdo das criancas a
temas da violéncia ou outros pouco apropriados para a faixa
etaria. O guia faz uma revisdo de literatura e reflexdo critica
sobre tais situagdes e apresenta uma proposta de pratica muito

interessante.”;

e RESPONDENTE C

Avaliagao sobre a relevancia do PE - Muito alta;

Avaliagao sobre a organizag¢ao do conteudo do PE - Muito alta;
Avaliagéo sobre a proposta pedagogica do PE - Muito alta;
Feedback - “Acho importante colocar também opcdes para
professores de turmas técnicas, pois também deveria levar em
consideragao a faixa etaria do aluno mais novo matriculado no

curso.”;

e RESPONDENTE D

Avaliagao sobre a relevancia do PE - Alta;
Avaliagéo sobre a organizag&o do conteudo do PE - Muito boa;
Avaliagéo sobre a proposta pedagdgica do PE - Boa;

Feedback - Nao registrou feedback;

e RESPONDENTE E

a.
b.

C.

Avaliagéo sobre a relevancia do PE - Muito alta;
Avaliagao sobre a organizagéo do conteudo do PE - Excelente;

Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
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Feedback - “A proposta do Guia é de grande relevancia, pois
destaca com sensibilidade o assunto. Como os pais e
docentes devem ter um olhar especial e meticuloso, na hora de
apresentar conteudos audiovisuais. Visto neste guia, que as

escolhas , podem né&o ser tdo simples.”;

o RESPONDENTE F

Avaliagao sobre a relevancia do PE - Muito alta;

Avaliagao sobre a organizag¢ao do conteudo do PE - Excelente;
Avaliagéo sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
Feedback - “Guia pratico, linguagem adequada ao publico alvo,

facil utilizacdo. Parabéns pelo excelente trabalho!”;

e RESPONDENTE G

Avaliagao sobre a relevancia do PE - Muito alta;

Avaliagao sobre a organizag¢ao do conteudo do PE - Muito boa;
Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Muito boa;
Feedback - “Achei o tema interessantissimo e que pode gerar

debates importantes com os estudantes.”;

e RESPONDENTEH

Avaliagéo sobre a relevancia do PE - Muito alta;

Avaliagéo sobre a organizagéo do conteudo do PE - Excelente;
Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
Feedback - “Material de grande riqueza no que estimula o
desenvolvimento e habilidades do aluno, ensinando na pratica o

entendimento e o censo de responsabilidade.”;

e RESPONDENTE |

a.
b.

C.

Avaliacéo sobre a relevancia do PE - Alta;
Avaliagéo sobre a organizagéo do conteudo do PE - Muito boa;

Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
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Feedback - “Achei um material excelente para trabalhar na

formagao de professores”;

e RESPONDENTE J

Avaliagéo sobre a relevancia do PE - Muito alta;

Avaliagéo sobre a organizag&o do conteudo do PE - Excelente;
Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Muito boa;
Feedback - “O mini-dicionario e a proposta de criagdo de um
curta € muito interessante. A explicagdo da jornada do herdi
também ¢é muito preciosa. Pretendo usar essas partes na

pratica pedagdgica.”;

e RESPONDENTE K

Avaliagéo sobre a relevancia do PE - Muito boa;

Avaliagao sobre a organizagéo do conteudo do PE - Excelente;
Avaliagao sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
Feedback - “Lilian, o seu produto esta incrivel! Eu ndo sou muito
versada nesse assunto de desenhos e mundo midiatico, mas,
ao percorrer o material, logo senti a vontade de compartilhar
com alguém da minha escola, que domine melhor esse assunto,
e que desenvolva com os estudantes essa proposta. Acho de
EXTREMA importancia a reflexdo sobre o tema que vocé traz
aqui, € de EXTREMA importancia desenvolvermos agcdes como
as que vocé propde. Como gestora, gostaria de deixar um
convite para vocé realizar um encontro de formagcdo com os
professores no proximo ano, caso tenha disponibilidade, e

acompanhar a aplicagao do produto em nossa escola.”;

e RESPONDENTE L

Avaliacéo sobre a relevancia do PE - Alta;
Avaliagéo sobre a organizacéo do conteudo do PE - Boa;
Avaliagao sobre a proposta pedagdgica do PE - Boa;

Feedback - Nao registrou feedback;
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e RESPONDENTE M

a. Avaliagao sobre a relevancia do PE - Alta;

b. Avaliagao sobre a organizagao do conteudo do PE - Muito boa;

c.
d.

Avaliagdo sobre a proposta pedagogica do PE - Muito boa;

Feedback - “Acredito que o guia € um recurso muito bom para
subsidiar minha pratica, até mesmo gerar uma sequéncia
didatica sobre o assunto, o uso de classificacbes em desenhos
e outras midias como recurso para a educacao é essencial para
promover uma mediagao consciente. Ao classificar essas obras,
€ possivel guiar os educadores na escolha de materiais
adequados para cada faixa etaria, protegendo as criangas de
conteudos que possam ser inadequados para o seu estagio de
desenvolvimento. Outrossim, quando vildes sao retratados
como “bonzinhos” ou suas agbes sao justificadas, isso pode
gerar confusdo sobre o que é certo ou errado. Embora essa
abordagem possa estimular reflexdes criticas, € essencial
discutir as motivagdes dos personagens e suas consequéncias,
ajudando os alunos a entender a complexidade dos
comportamentos sem perder de vista os valores éticos e a

importancia da responsabilidade.”;

e RESPONDENTE N

Avaliagao sobre a relevancia do PE - Alta;

Avaliagao sobre a organizag¢ao do conteudo do PE - Excelente;
Avaliagéo sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
Feedback - “Parabenizo o trabalho desenvolvido, as cores e
imagens apresentadas. Uma riqueza no colorido e midias super
atrativas. O cuidado e a delicadeza nos pequenos detalhes.
Agradeco a oportunidade de ter participado. Grande abrago e

sucessol!”;

e RESPONDENTE O
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Avaliagéo sobre a relevancia do PE - Muito alta;
Avaliagéo sobre a organizagéo do conteudo do PE - Excelente;

Avaliagao sobre a proposta pedagdgica do PE - Excelente;

a0 T o

Feedback - Nao registrou feedback;

e RESPONDENTE P

a. Avaliagao sobre a relevancia do PE - Muito alta;

b. Avaliagao sobre a organizagao do conteudo do PE - Excelente;
c. Avaliacéo sobre a proposta pedagogica do PE - Muito boa;
d

. Feedback - Nao registrou feedback;

o RESPONDENTE Q
a. Avaliacéo sobre a relevancia do PE - Muito alta;
b. Avaliagdo sobre a organizagdo do conteudo do PE - Excelente;
c. Avaliagéo sobre a proposta pedagdgica do PE - Excelente;
d. Feedback - “Fantastica essa sua iniciativa e esse seu objeto de

pesquisa e avaliacdo. Parabéns!!!”;

e RESPONDENTE R
a. Avaliacao sobre a relevancia do PE - Alta;
b. Avaliagao sobre a organizagao do conteudo do PE - Excelente;
c. Avaliagcéo sobre a proposta pedagogica do PE - Excelente;
d. Feedback - “Um trabalho de exceléncia! Reconhecer a
competéncia da Profissional que desenvolveu este produto,

com toda a sua expertise, € 0 minimo que nos cabe.”;

O processo de validagdo trouxe como sugestdo o aperfeicoamento da
proposta com uma visao voltada para Educacao Profissional, além de um convite
para dirigir uma formagao de professores da Educagao Basica no inicio de 2025.
Também foi uma confirmagao de minhas preocupagdes e investimento no design do
produto, trabalho realizado com base em meus conhecimento em design
instrucional, foram percebidos e alcangaram seu objetivo, que era tornar o PE uma

experiéncia agradavel.
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Para terminar, a énfase da multimodalidade do conteudo e o uso de
tecnologia, foram pontos que considerei sua implementagao essenciais, levando em
conta toda a aprendizagem que me foi favorecida através das disciplinas Mediagao
Tecnoldgica e Ensino e Produtos Educacionais, Produgdes Tecnoldgicas e Recursos
Didatico-Formativos.

Ao trazer algumas provocagdes e inquietacbes no que tange a educagao
midiatica, o guia 'Luz, Camera e Reflexdo' ndo apenas abre portas, mas também
convida educadores e alunos a explorar novas possibilidades de aprendizado e

crescimento.
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9. CONSIDERAGOES FINAIS

Apods consumir diversas produgdes audiovisuais classificadas como "Livre" e
dialogar com criangas, adolescentes e professores, percebi que a indicacao etaria é
frequentemente vista como critério central na escolha desses materiais.

A pesquisa explora a banalizagdo do mal, evidenciando como conteudos
aparentemente inocentes podem normalizar condutas problematicas, propondo um
olhar critico sobre as mensagens subentendidas nas obras. A pesquisa, que
culmina no guia, apresenta sugestbes de atividades praticas que estimulem a
participacdo dos alunos na criacdo audiovisual, fomentando um aprendizado
reflexivo e consciente. Muniz Sodré, Hannah Arendt, e Joseph Campbell sustentam
o0 embasamento teodrico.

A presente pesquisa foi guiada pela proposta de desenvolver o guia "Luz,
Camera & Reflexao", voltado para apoiar docentes da Educacao Basica na escolha
critica de produtos audiovisuais para fins pedagoégicos. A motivagdo central reside
na percepcao de que a classificacao etaria Livre, muitas vezes, ndo abarca a
complexidade das narrativas presentes nas animagdes e desenhos animados,
especialmente no que tange a banalizagdo do mal. Observou-se que o consumo
nao mediado dessas produgdes pode normalizar condutas questionaveis,
influenciando o publico infantojuvenil de maneira insidiosa.

Os objetivos tragados foram alcancados ao oferecer um material que nao
apenas orienta os professores na escolha de conteudos adequados, mas também
0os municia com ferramentas para realizar uma analise critica das mensagens
subentendidas nas obras audiovisuais. Além disso, o uso da jornada do herdi como
ferramenta narrativa foi explorado, sendo uma estrutura util para dissecar e
colaborar na compreensdo dos valores éticos e morais presentes nas historias,
assim como suas implicacbes na formacdo de carater e valores nas criancas e
adolescentes.

No que se refere as delimitacbes da pesquisa, € importante destacar que o
estudo focou em um recorte especifico de animagcdes com classificagao indicativa
Livre. Apesar disso, reconhece-se que outros géneros e faixas etarias podem
apresentar nuances diferentes na construgdo de narrativas. O guia, portanto, pode

ser ampliado futuramente para incluir uma analise mais abrangente de outras
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classificagdes indicativas e suas respectivas implicagcdes pedagogicas, até em um
espectro na faixa etaria adulta e o consumo anestesiado de produtos audiovisuais,
que também apresentam aspectos interessantes nesse sentido.

O método de pesquisa utilizado, que incluiu a analise de obras audiovisuais e
didlogos com criangas, adolescentes e professores, revelou-se eficaz para
compreender as percepgdes sobre o impacto dessas produgdes. No entanto, uma
limitagdo encontrada foi o acesso limitado a uma amostra maior de obras
audiovisuais. Estudos futuros poderiam expandir esse escopo, investigando também
o impacto de novas tecnologias, como as plataformas de streaming, no consumo de
midia pelas novas geragoes.

A literatura escolhida, com destaque para Hannah Arendt, Joseph Campbell e
Muniz Sodré, foi fundamental para a estruturacéo tedrica do trabalho. A partir de
Arendt, explorou-se a banalizagdo do mal e como o consumo midiatico desprovido
de criticidade pode contribuir para a dessensibilizagdo moral. Ja a jornada do herdi,
de Campbell, serviu como uma lente interpretativa para compreender a narrativa
central de muitos produtos audiovisuais e como ela pode ser aplicada
pedagogicamente. Sodré, por sua vez, forneceu uma reflexdo sobre o papel da
midia na formagao de afetos e valores, destacando a necessidade de uma leitura
critica da midia, especialmente no contexto escolar.

Outro aspecto relevante da pesquisa foi a tentativa de aliar a teoria a pratica,
principalmente ao sugerir que os professores incentivem a criacdo de
curtas-metragens pelos alunos. Essa proposta de aprendizagem baseada em
projetos visa ndo apenas trabalhar as narrativas, mas também estimular a
criatividade e a criticidade dos estudantes. O uso de tecnologias, como ferramentas
de edicdo de video e plataformas de organizagao, foi sugerido para facilitar esse
processo, mas alternativas como a producédo de pecas teatrais foram indicadas,
reconhecendo a realidade de desigualdade digital presente em muitas escolas.

Ao final, a pesquisa conclui que a classificacao indicativa, embora relevante,
nao pode ser o unico critério, considerado pelos respondentes, nem o crucial, na
selecdo de materiais audiovisuais voltados ao publico infantojuvenil. E preciso que
os educadores desenvolvam um olhar critico sobre as narrativas que consomem e
promovem em sala de aula, sempre atentos as mensagens subentendidas e as

suas implicacbes na formagao dos alunos. A proposta do guia "Luz, Camera &
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Reflexdao" &, portanto, uma contribuigcdo significativa para fomentar essa analise
critica e fornecer um suporte pratico para os educadores, alinhando os conteudos

audiovisuais com os objetivos pedagdgicos e éticos da educagéo basica.

Com isso, sugere-se que novos estudos investiguem o impacto das
narrativas audiovisuais em diferentes faixas etarias e contextos sociais, ampliando o
debate sobre a influéncia da midia na formacéao de valores e comportamentos. Além
disso, seria relevante explorar como o uso de novas tecnologias e midias digitais
impactam o consumo e a interpretagdo de conteudos audiovisuais entre jovens,
permitindo uma compreensdo mais ampla do papel da midia na educacao

contemporanea.

A medida que nos tornamos cada vez mais imersos em narrativas
audiovisuais, € primordial reconhecer a vulnerabilidade que advém de um consumo
acritico. Quando aceitamos passivamente o que é apresentado, sem questionar as
mensagens e Vvalores subjacentes, nos expomos ao risco de normalizar
comportamentos prejudiciais e perder a capacidade de discernimento ético. A
educacado midiatica, portanto, se torna ndo apenas uma ferramenta, mas uma
necessidade vital. Afinal, em um mundo repleto de imagens e sons, a verdadeira

questao é: estamos consumindo ou sendo consumidos?
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Apéndice A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido- Sondagem

Luz, cdmera & reflexdo - Sondagem

Este formulario deve ser respondido a fim de auxiliar na minha pesquisa de
mestrado, dentro do PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO EM
EDUCACAO BASICA — CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL (PPGEB). Minha
pesquisa trata da banalizagcdo do mal em produtos audiovisuais com classificagéo
etaria Livre e como o uso de tais recursos dentro do ambiente escolar demandam
mediacdo e curadoria de professores, especialmente aqueles que atuam no Ens.
Fundamental.

A pesquisa é voltada para obtencdo de dados referente aos campos da
educacao midiaticas, desenhos animados e animagdes longa-metragem de faixa
etaria Livre e perfil de tais produgdes, se propondo a, junto da dissertagdo, compor
um panorama baseado em dados para futuras analises sobre o grau de conhecimento
do citado publico-alvo deste formulario dentro dos temas informados anteriormente.

Suas respostas me auxiliardo a validar o produto que |he foi enviado
colaborando para o fechamento de sua verséo final.

Antes de responder as questdes, vocé podera ler o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) e decidir se participa da pesquisa dentro dos termos

apresentados.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) -
QUESTIONARIO DE SONDAGEM

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada Meus malvados favoritos: um estudo sobre a banalidade do mal na jornada
do herdi em produtos audiovisuais infanto-juvenis, conduzida por Lilian Raquel Soares
da Silva, gestora educacional e mestranda em ensino pelo PROGRAMA DE
POS-GRADUACAO DE ENSINO EM EDUCACAO BASICA - CURSO DE

MESTRADO PROFISSIONAL (PPGEB) do CAp-UERJ.
Bubrica do participante Rubrica do pesquizader
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Este estudo tem por objetivo elaborar um guia para professores do Ensino
Fundamental, a partir das discussdes sobre a banalidade do mal em produtos
audiovisuais com classificacédo etaria Livre de modo a contribuir no uso consciente de
tais producdes, através da analise da jornada do herdi e das narrativas destes,
destacando a importancia da criticidade, mediagao e curadoria em relagdo a essas
producgdes levando em consideracao a relagao entre midia e afeto.

Vocé foi selecionado por ser docente em qualquer disciplina da Edu. Basica,
focos deste trabalho. Sua participacdo nao é obrigatéria. A qualquer momento, vocé
podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou
retirada de consentimento n&o acarretara prejuizo. Suas respostas para o
questionario serdo encaminhadas como uma via para o seu e-mail.

Por se tratar de uma pesquisa que se dara por meio da analise de dados
através coleta dirigida de dados (questionario online - metodologia Bola de neve), os
riscos envolvidos sdo minimos, para nao dizer nulos. Os formularios foram
desenvolvidos com questdes curtas e em grande maioria em formato "escolha unica"
ou "multipla escolha", para que seja uma experiéncia assertiva em respostas, mas
rapida no que tange duragdo. As poucas questdes discursivas presentes nos
formularios foram configuradas como "n&o obrigatérias", ou seja, o participante pode
deixa-las em branco caso nao possa ou nao queira escrever durante o processo.

Tais possiveis riscos de sua participagado neste estudo sdo minimos e podem
estar associados ao possivel desconforto e/ou constrangimento na hora de responder
ao questionario de sondagem da pesquisa intitulada “Meus malvados favoritos: um
estudo sobre a banalidade do mal na jornada do herdi em produtos audiovisuais
infanto-juvenis”. Para mitigar tais riscos, a pesquisadora abrira um canal de
comunicagao via e-mail lyrakel@gmail.com, pelo qual a pesquisadora se compromete
a prestar esclarecimentos e tirar duvidas sobre a pesquisa. Além disso, a
pesquisadora n&o divulgara seu nome em nenhum momento da pesquisa. Os
resultados estardo a sua disposicdo quando finalizada. Seu nome ou o material que
indique sua participagao nao sera liberado sem a sua permisséo. Vocé também nao
sera identificado(a) em nenhuma publicagao que possa resultar deste estudo.

Sua participagao na pesquisa ndo € remunerada nem implicara em gastos para
os participantes. Sua participagdo nesta pesquisa consistira em responder um

questionario de sondagem. Bubrica do participante Bubrnea do pesqmszdor
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O acesso ao questionario se dara apds vocé ler este documento e concordar
com seus termos. Este questionario contém perguntas (fechadas e abertas), que
versam sobre suas opinides em relacdo ao tema desenvolvido nesta pesquisa, de
formas geral e especificas. O questionario é apresentado através do formulario
Google e vocé tera acesso via publicacdes em redes sociais.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdao confidenciais e nao seréao
divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participagdo. A
pesquisadora responsavel se compromete a fazer o download dos dados coletados
para seu dispositivo eletrdnico, apagando todo e qualquer registro de qualquer
plataforma virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem".

A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificacado de individuos participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, preencha este formulario
dando o seu aceite e fornecendo os dados solicitados para contato. Apds o
preenchimento, uma via deste termo sera automaticamente enviada para o seu e-mail
e para o pesquisador responsavel pela pesquisa. Seguem os telefones e o endereco
institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP,
onde vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagao nele, agora ou
a qualquer momento.

Contatos da pesquisadora responsavel: Lilian Raquel Soares da Silva, Rua
Marina, 140 Fundos - Bento Ribeiro- Rio de Janeiro - RJ, lyrakel@gmail.com , (21)
9698-77680.

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com a pesquisador
responsavel, comunique o fato & Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua Séao
Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ,
e-mail: coep@sr2.uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP é responsavel
por garantir a protegcdo dos participantes de pesquisa e funciona as segundas,
quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagédo na

pesquisa e que concordo em participar.

Rubrica do participants Rubrica do pesquizador
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Nome da pesquisadora: Lilian Raquel Soares da Silva

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacéo na

pesquisa, e que concordo em participar.

Rio de Janeiro, de de

Nome do(a) participante Assinatura do(a) participante

Nome do(a) pesquisador(a) Assinatura do(a) pesquisador(a)
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Apéndice B - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - Validagédo do PE

Este formulario deve ser respondido a fim de auxiliar na minha pesquisa de
mestrado, dentro do PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO EM
EDUCACAO BASICA — CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL (PPGEB). Minha
pesquisa trata da banalizagdo do mal em produtos audiovisuais com classificagcao
etaria Livre e como o uso de tais recursos dentro do ambiente escolar demandam
mediacao e curadoria de professores, especialmente aqueles que atuam na Edu.
Basica.

A pesquisa € voltada para obtencdo de dados referente aos campos da
educacdo midiaticas, desenhos animados e animacgdes longa-metragem de faixa
etaria Livre e perfil de tais produgdes, se propondo a, junto da dissertagdo, compor
um panorama baseado em dados para futuras analises sobre o grau de conhecimento
do citado publico-alvo deste formulario dentro dos temas informados anteriormente.

Suas respostas me auxiliardo a validar o produto que lhe foi enviado
colaborando para o fechamento de sua versao final.

Antes de responder as questdes, vocé podera ler o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) e decidir se participa da pesquisa dentro dos termos

apresentados.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE) -
QUESTIONARIO DE VALIDACAO DO PRODUTO (modalidade virtual)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da pesquisa
intitulada “Meus malvados favoritos: um estudo sobre a banalidade do mal na jornada
do herdoi em produtos audiovisuais infanto-juvenis”, conduzida por Lilian Raquel
Soares da Silva, gestora educacional e mestranda em ensino pelo PROGRAMA DE
POS-GRADUACAO DE ENSINO EM EDUCACAO BASICA - CURSO DE
MESTRADO PROFISSIONAL (PPGEB) do CAp-UERJ.

Este estudo tem por objetivo elaborar um guia para professores do Ens.
Fundamental, a partir das discussdes sobre a banalidade do mal em produtos
audiovisuais com classificacédo etaria Livre de modo a contribuir no uso consciente de

tais producdes, através da analise da jornada do herdi e das narrativas destes,
Fubrica do participante Fubricz do pesquiszdor
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destacando a importancia da criticidade, mediagdo e curadoria em relagao a essas
produc¢des levando em consideracao a relagao entre midia e afeto.

Selecionei vocé por ser docente nas séries letivas foco deste trabalho e por ter
informado no questionario de sondagem que gostaria de participar da fase
subsequente. Sua participagdo nao € obrigatéria. A qualquer momento, vocé podera
desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou retirada
de consentimento ndo acarretara prejuizo. Suas respostas para o questionario serao
encaminhadas como uma via para o seu e-mail.

Por se tratar de uma pesquisa que se dara por meio da analise de dados
através coleta dirigida de dados (questionario online - metodologia Bola de neve), os
riscos envolvidos sdo minimos, para nao dizer nulos. Os formularios foram
desenvolvidos com questdes curtas e em grande maioria em formato "escolha unica"
ou "multipla escolha", para que seja uma experiéncia assertiva em respostas, mas
rapida no que tange duracdo. As poucas questdes discursivas presentes nos
formularios foram configuradas como "n&o obrigatérias", ou seja, o participante pode
deixa-las em branco caso ndo possa ou nao queira escrever durante o processo.

Tais possiveis riscos de sua participagdao neste estudo sdo minimos podem
estar associados ao possivel desconforto e/ou constrangimento na hora de responder
ao questionario de validacao do produto educacional "Luz, camera & reflexdao - GUIA
PARA CURADORIA DE PRODUTOS AUDIOVISUAIS INFANTO-JUVENIS". Para
mitigar tais riscos, a pesquisadora abrira um canal de comunicagdo via e-mail
lyrakel@gmail.com, pelo qual a pesquisadora se compromete a prestar
esclarecimentos e tirar duvidas sobre a pesquisa. Além disso, a pesquisadora nao
divulgara seu nome em nenhum momento da pesquisa. Os resultados estaréo a sua
disposicdo quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participacao
ndo sera liberado sem a sua permissdo. Vocé também nao sera identificado(a) em
nenhuma publicagcdo que possa resultar deste estudo.

Sua participagao na pesquisa nao € remunerada nem implicara em gastos para
os participantes. Sua participagdo nesta pesquisa consistira em responder um
questionario de sondagem. O acesso ao questionario se dara apds vocé ler este
documento e concordar com seus termos. Este questionario contém perguntas
(fechadas e abertas), que versam sobre suas opinibes em relagdo ao tema

desenvolvido nesta pesquisa, de formas geral e especificas.
Bubrica do participants Fubrica do pesqusader




169

O questionario é apresentado através do formulario Google e vocé tera acesso
via publicagcbes em redes sociais.

Este questionario contém perguntas (fechadas e abertas), que versam sobre
suas opinides em relagdo ao guia desenvolvido nesta pesquisa, de formas geral e
especificas, além de um parecer final sobre o produto. O questionario € apresentado
através do formulario Google e vocé tera acesso via e-mail.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e nao serao
divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participagdo. A
pesquisadora responsavel se compromete a fazer o download dos dados coletados
para seu dispositivo eletrdnico, apagando todo e qualquer registro de qualquer
plataforma virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem".

A pesquisadora responsavel se compromete a tornar publicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer
identificacado de individuos participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, preencha este formulario
dando o seu aceite e fornecendo os dados solicitados para contato. Apds o
preenchimento, uma via deste termo sera automaticamente enviada para o seu email
e para o pesquisador responsavel pela pesquisa. Seguem os telefones e o endereco
institucional do pesquisador responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP,
onde vocé podera tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participagéo nele, agora ou
a qualquer momento.

Contatos da pesquisadora responsavel: Lilian Raquel Soares da Silva, gestora
educacional, Rua Marina, 140 Fundos - Bento Ribeiro- Rio de Janeiro - RJ,
lyrakel@gmail.com , (21) 9698-77680.

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com a pesquisador
responsavel, comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua Sao
Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ,
e-mail: coep@sr2.uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP é responsavel
por garantir a protegcdo dos participantes de pesquisa e funciona as segundas,

quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacéo na

Rubrica do participants Rubrica do pesquisador
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pesquisa, e que concordo em participar.

Rio de Janeiro, de de

Nome do(a) participante Assinatura do(a) participante

Nome do(a) pesquisador(a) Assinatura do(a) pesquisador(a)
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Apéndice C - Questionario de sondagem

1 - Vocé esta de acordo com os termos acima? Ao clicar em “Sim”, vocé indica que
aceita responder as perguntas deste questionario.

()Sim
2 - Nome do(a) participante:*
Neste bloco vocé me ajudara construindo seu perfil

3 - Qual a sua faixa etaria?*

Entre 18 e 24 anos
Entre 25 e 31 anos
Entre 32 e 38 anos
Entre 39 e 45 anos
Entre 46 e 52 anos
Entre 53 e 59 anos
Entre 60 e 66 anos
67 anos ou mais

4 - Qual sua formagao maxima?*
Graduacao/Licenciatura
Especializacao
Mestrado
Doutorado

5 - Em qual Estado vocé atua profissionalmente?*
Caso vocé lecione em outro pais, selecione a ultima opgao "Exterior".

Acre (AC)

Alagoas (AL)

Amapa (AP)

Amazonas (AM)

Bahia (BA)

Ceara (CE)

Distrito Federal (DF)

Espirito Santo (ES)

Goias (GO)

Maranhao (MA)

Mato Grosso (MT)

Mato Grosso do Sul (MS)

Minas Gerais (MG)

Para (PA)
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Paraiba (PB)

Parana (PR)
Pernambuco (PE)

Piaui (PI)

Rio de Janeiro (RJ)

Rio Grande do Norte (RN)
Rio Grande do Sul (RS)
Rondénia (RO)
Roraima (RR)

Santa Catarina (SC)
S&o Paulo (SP)
Sergipe (SE)

Tocantins (TO)

Exterior

6 - Em qual rede vocé leciona?*

Publica Municipal
Publica Estadual
Publica Federal
Privada

Outro:

7 - Qual sua fungao no cenario escolar?*
Docente
Gestor(a) educacional
Educador (atuo em ambiente escolar, mas em outras fungdes)
Orientador(a) educacional
Psicologo(a) escolar
Outro:

8 - Vocé atua em quais anos escolares:*
1° ano

2° ano
3% ano

4° ano
5% ano

7° ano
7° ano

8° ano
9° ano
Ens. Médio
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9 - Caso seja docente, o que vocé leciona?
Artes
Alfabetizador(a)
Ciéncias
Desenho Geométrico
Docente Regente

Educacéao Fisica

Geografia

Historia
Informatica/Tecnologia/Robdtica
Lingua Portuguesa

Lingua Inglesa

Lingua Espanhola

Matematica

Outro:

Conhecendo um pouco mais da sua rotina e a relagdio com
filmes/animagoes

10 - Vocé utiliza filmes ou animagdes com seus alunos ao longo do ano letivo?*
Sempre

As vezes

Nunca

11 - Se vocé respondeu "Sempre" ou "As vezes", na pergunta 10, com qual
finalidade vocé utiliza tais recursos audiovisuais?

12 - Se vocé respondeu "Nunca" na pergunta 10, por qual motivo vocé nao usa
tais recursos audiovisuais?

13 - Se vocé respondeu "Sempre" ou "As vezes", na pergunta 10, vocé leva em
consideragao a classificagao indicativa na escolha de filmes e animacbes para
utilizar com seus alunos?

Sempre

As vezes

Nunca

Classificacio indicativa
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"O surgimento da classificagdo indicativa no Brasil, sua regulamentagdo e
aplicagdo, foi uma conquista da sociedade brasileira, que ansiava por um
mecanismo de informacdo que garantisse aos pais 0s subsidios minimos para
poder decidir sobre quais conteudos o seu nucleo familiar deveria ter acesso, com
seguranga e responsabilidade."

Fonte: Guia pratico de audiovisual

14 - Vocé tem conhecimento que o Ministério da Justiga € o 6érgao responsavel
pelo "Guia Pratico de audiovisual"”, documento que regulamenta a classificagao
indicativa no Brasil?*

Sim

Nao

Um olhar mais especifico sobre o conteudo de filmes ou animagoes Livre

15 - Tendo em mente a classificagao indicativa Livre, vocé consideraria utilizar em
suas aulas filmes ou animagdes com conteudo violento?*

Sim

Nao

Talvez

16 - Tendo em mente a classificagdo indicativa Livre, vocé consideraria utilizar
filmes ou animagdes com em suas aulas com conteudo que valorize e utilize a
maldade ou vilania como meios para formar amizades?*

Sim

N&o

Talvez

17 - Vocé considera a classificacao indicativa etaria um critério importante na
escolha e consumo de filmes ou animagdes por criangas e adolescentes?*

Sim

N&o

Um pouco

18 - Justifique a resposta anterior:

19 - Vocé conhece o enredo do filme Minions ou Meu malvado favorito?*



175

Nao

Um pouco

Conversando um pouco mais sobre as produgdes audiovisuais

No filme Minions, que conta a origem dos famosos personagens amarelos, cuja
classificagao indicativa é Livre, logo nos minutos iniciais o narrador os descreve
como um grupo em busca do mestre mais perverso que puderem achar e

agrada-lo é a razdo da existéncia dessa tribo.

Assista abaixo um trecho do filme (possui menos de 1 minuto).

X8 r

= A"L:.:‘.-. ‘_

20 - Tendo em mente essas informagdes e que ao longo do filme é mostrado que
os Minions serviram a um faraé que escravizava seu povo, ao Conde Dracula
(figura mitoldgica relacionada ao vampirismo e satanismo) e Napoledo Bonaparte
(general responsavel pela morte de 6 milhdes de pessoas em suas conquistas),
seguindo essa aproximagao com a histéria mundial e a légica proposta no proprio
filme, que os Minions serviram Adolf Hitler, Josef Stalin, Osama bin Laden.

Vocé ja havia refletido sobre essa construgdo narrativa?
Sim

Nao


https://youtu.be/Tj-HnSCH22k
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Ultima pergunta!

21 - Vocé aceitaria participar da préxima etapa da pesquisa que trata da avaliagao
do guia "Luz, camera & Ag¢ao"?

Caso aceite, o produto educacional sera enviado para sua analise via e-mail.

Nesta etapa, vocé fara uma avaliagdo do guia e, caso queira, podera aplica-lo
parcial ou integralmente em seu contexto profissional.

Tal avaliagdo sera feita via questionario (Google forms) no qual vocé podera
registrar sua opinido sobre o produto.®
Sim

Nao
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Apéndice D - Questionario de validagao

1 - Nome do(a) participante:

2 - Vocé esta de acordo com os termos acima? Ao clicar em “Sim”, vocé indica que
aceita responder as perguntas deste questionario.
Sim

3 - Sobre o uso do guia, vocé:

Utilizou em sua(s) turma(s) da Educacao Infantil

Utilizou em sua(s) turma(s) do Ens. Fund. Anos Iniciais

Utilizou em sua(s) turma(s) do Ens. Fund. Anos Finais

Utilizou em sua(s) turma(s) do Ensino Médio

Pretende utilizar integralmente com sua(s) turma(s) da Educacéo Infantil

Pretende utilizar integralmente com sua(s) turma(s) do Ens. Fund. Anos Iniciais

Pretende utilizar parcialmente com sua(s) turma(s) do Ens. Fund. Anos Finais

Pretende utilizar parcialmente com sua(s) turma(s) do Ensino Médio

Considera haver possibilidade de uso em outras turmas da Educacao Infantil

Considera haver possibilidade de uso em outras turmas do Ens. Fund. Anos
Iniciais

Considera haver possibilidade de uso em outras turmas do Ens. Fund. Anos
Finais

Considera haver possibilidade de uso em outras turmas do Ens. Médio

Nao pretendo nem considero utilizar novamente

Opiniao e feedback final

4 - Vocé considera a relevancia dos temas abordados no guia:*
Inexistente
Baixa
Mediana
Alta
Muito alta

5 - Sobre a organizacao do conteudo no guia, vocé considera sua qualidade:*
Ruim
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Razoavel
Boa

Muito boa
Excelente

6 - Sobre a proposta do guia, vocé a considera pedagogicamente:*
Ruim
Razoavel
Boa
Muito boa

Excelente

7 - Considerando um cenario onde a proposta do guia lhe fosse apresentada em
um periodo do ano letivo que vocé a pudesse executar com qualidade, vocé:*

Nao adotaria a proposta

Adotaria parcialmente a proposta

Adotaria integralmente a proposta

8 - Vocé recomendaria esse guia a outros docentes?*
Sim
Nao

9 - Destinei esse bloco para suas observacoes finais sobre o Guia. A palavra é
toda sua!
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Anexo A - Abaixo assinado da Academia Americana de Pediatras

Versao original e completa do abaixo assinado da Academia Americana de Pediatras
e médicos de outros cinco proeminentes grupos sobre a ligagao entre a midia e o

comportamento violento ou agressivo em algumas criangas

Joint Statement on the Impact of Entertainment Violence on Children Congressional
Public Health Summit July 26, 2000

We, the undersigned, represent the public health community. As with any
community. there exists a diversity of viewpoints - but with many matters, there is
also consensus. Although a wide variety of viewpoints on the import and impact of
entertainment violence on children may exist outside the public health community,
within it, there is a strong consensus on many of the effects on children's health,
well-being and development.

Television, movies, music, and interactive games are powerful learning tools,
and highly influential media. The average American child spends as much as 28
hours a week watching television, and typically at least an hour a day playing video
games or surfing the Internet. Several more hours each week are spent watching
movies and videos, and listening to music. These media can, and often are, used to
instruct, encourage, and even inspire. But when these entertainment media
showcase violence - and particularly in a context which glamorizes or trivializes it -
the lessons learned can be destructive.

There are some in the entertainment industry who maintain that 1) violent
programming is harmless because no studies exist that prove a connection between
violent entertainment and aggressive behavior in children, and 2) young people know
that television, movies, and video games are simply fantasy. Unfortunately, they are
wrong on both counts.

At this time, well over 1000 studies - including reports from the Surgeon
General's office, the National Institute of Mental Health, and numerous studies
conducted by leading figures within our medical and public health organizations - our
own members - point overwhelmingly to a causal connection between media

violence and aggressive behavior in some children.
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The conclusion of the public health community, based on over 30 years of
research, is that viewing entertainment violence can lead to increases in aggressive
attitudes, values and behavior, particularly in children.

Its effects are measurable and long-lasting. Moreover, prolonged viewing of
media violence can lead to emotional desensitization toward violence in real life.

The effect of entertainment violence on children is complex and variable.
Some children will be affected more than others. But while duration, intensity, and
extent of the impact may vary, there are several measurable negative effects of
children's exposure to violent entertainment. These effects take several forms.

e Children who see a lot of violence are more likely to view violence as an
effective way of settling conflicts. Children exposed to violence are more likely
to assume that acts of violence are acceptable behavior.

e Viewing violence can lead to emotional desensitization towards violence in
real life. It can decrease the likelihood that one will take action on behalf of a
victim when violence occurs.

e Entertainment violence feeds a perception that the world is a violent and
mean place. Viewing violence increases fear of becoming a victim of violence,
with a resultant increase in self-protective behaviors and a mistrust of others.

e \Viewing violence may lead to real life violence. Children exposed to violent
programming at a young age have a higher tendency for violent and
aggressive behavior later in life than children who are not so exposed.
Although less research has been done on the impact of violent interactive

entertainment (video games and other interactive media) on young people,
preliminary studies indicate that the negative impact may be significantly more
severe than that wrought by television, movies, or music. More study is needed in
this area, and we urge that resources and attention be directed to this field, we in no
way mean to imply that entertainment violence is the sole, or even necessarily the
most important factor contributing to youth aggression, anti-social attitudes, and
violence. Family breakdown, peer influences, the availability of weapons, and
numerous other factors may all contribute to these problems. Nor are we advocating
restrictions on creative activity. The purpose of this document is descriptive, not
prescriptive: we seek to lay out a clear picture of the pathological effects of

entertainment violence. But we do hope that by articulating and releasing the



181

consensus of the public health community, we may encourage greater public and
parental awareness of the harms of violent entertainment, and encourage a more
honest dialogue about what can be done to enhance the health and well-being of

America's children.

Donald E. Cook, MD
President

American Academy of Pediatrics

Clarice Kestenbaum, MD
President

American Academy of Child & Adolescent Psychiatry

L. Michael Honaker, PhD.
Deputy Chief Executive Officer

American Psychological Association

Dr. E. Ratcliffe Anderson, Jr. MD
Executive Vice President

American Medical Association

American Academy of Family Physicians

American Psychiatric Association
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Anexo B - Publicagao original do The New York Times, “SENHOR HITLER EM
CASA NAS NUVENS

Publicagdo original do The New York Times, em tempos de guerra, cujo titulo e
subtitulo sdo: “SENHOR HITLER EM CASA NAS NUVENS: No alto de sua montanha
favorita ele encontra tempo para politica, solidao e festas oficiais frequentes.”

The New York Times Magazine, August 20, 1239,

2GS N9 AT HOME IN THE CLOUDS

High up on his favorite
mountain he finds time
for politics, solitude and
frequent official parties.

By HEDWIG MAUER SIMPSON
Muwicn,
ERCHTESGADEN, where Hitler
has spent most of his Summer, is
the home of hia own eholce.
When he was still editor of the
Voelkische DBecbachter and little more
than an adventurous figure among the
scores of German party lenders he bought
a little country house on a foathill of one
of the three Alpine peaks which dominule
the Berchiesgaden valley. The old house,
called Wachenfeld, r ined practically
unaltered until National Socialism had
passed through the danger zone of 1834,
as the Nazis coll the bleed purge of June
30, and the abortlve atlempl of an
Anschl which M stopped with
his armiea on the Brenner frontier
Az Hitler's position was consolidated
his mountain home became a center of
government, as well s of soclal and diplo-
matie activity, and it was decided to re-
build, ‘The handsome naw house, the
Berghof, on the hill, is In many ways Jeas
private than the old Wachenfeld; It has
seen many visitora of distinction, including
kings and henda of forslgn governments,
yet this does nel mean that Hiller has
Eiven up the privilege of reliring when
he likes.

ORUIN.\R‘[ life at the Berghof centers
around o man who claima to be n vislon-
ary with o somnambulist's impervicus-
ness to the commonplace rules of every-
day routine, wyet it has a setting which
containg all the elements of exacting
bureaucracy and secrel-police efficlency.
The house, furnished harmoniously, ac-
cording to the best of German traditions,
eontaing beautiful common rooms, o JArge
central hall. a sitting room facing west
and overlooking the deep howl amid
Alpine heights in which the quaint old
markel town of Berchlesgaden i3 situ-
aled, a spacious dining room (the bar of
which docs not owe ita existence to Adclf
Hitler), a long veranda with sliding glass
doors leading out onto the sheltered ter-
race. It I3 here that he meests his guests,
frienda and paladira when 1L snits him
His peraonnl apartments are out of car-
shot and do not share the bee-hive char-
acter of the big rooms which take up
most of the ground floor.

The Fuchrer dees not alway= take his
mesls In company. Hie breakfast, which
he rarely has before 9, 18 frequenty

o

Vot B

In o setting of Alpine grandeur is peiched the Berghof, Hewr Hitler's country how

the slope which forms Lhe extensive
eatate, The tops of beech Lrees and a
vartety of firs are the foreground to the
distant Salzach valley, which loses ltself
in the dim mists of the sub-Alpine plains

Whea he comes down
to Lhe breskfast room
he does not expecl his
guests or adjulants who
happen te take the
meal with him o share
his ostmeal porridge
and prunes or whole-
meal Ttye bread and
honey. Though Hitler
is a strict vegetarian
and teetotaler, he |8 not
indifferent to meals.
He likes well-cooked
dighes; he can esl a
gooseberry ple or a

& couple of hundred feel and that there in
bright sunshine on the hilllops. On such
days Hitler likes an after-breakfast stroll
on his mountain.

He walks little, bul vigorously, and he
has a habit of climbing
straight up behind the
house over patches of
Very green grass be-
tween fir lreea with
heavy branches that go
right down to the
ground and arce inter-
woven with the mead-
ow, His short, sharp
climbe to the Lop of the
Oberaalzberg bring bhim
to a point of vantage
which affords an even
maore inclusive and sug-
gestlve view than does

well-done pudding with the Berghof. A wide
rellah, and he makes aeml-cirele of moun-
no secret of being fond tains swinging f{rom
of chocolate. He likes ihe north around to Lhe
to see color on his west and south leaves
table, and excellent n gEap in the east
torratoes arce supplicd through which he cgn
from near-by green- look over Inta whal
houses, in which rows He wolls little, but vigorowsly. used to be Austrin. He
of ultra-viclet lamps is fond of his climb

ripen frult for his table. A fresh salad
is served wilh almost every meanl
Berchtesgaden lles in one of the rainiest

above the clouds, and no one can say how
far east his mental vision tovea. He
standa there, seemingly lost In thought,

Fonte: The New York Times - Arquivos

him; then he plc
it down ihe hill 1
Unlesa he slop
local people wi
mountalnalde, he
In & few minute
Dr, Dietrich, an
slatanta await hl
the Cerman and
say. When the:
dlons Lo be ntlen
Umes welks Into
Rerghof, where
ernmenl news at
watlches the lnto
Slemena tape ma

DlSﬂl‘SSIDNI

businesa and nu
and pelilions fro
party marlyrs @
movement are t
peraongl appeals
forehand In the ¥
all the refusing, +
saying yea ls Icl)
The businens of
seltled In two or

Then eallers al
Marahal Goering
littie chalet on
spends an odd 1
ean gel away 01
Members of the {
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Anexo C - Complemento da publicagao original do The New York Times,
localizada no acervo online do jornal, contendo extensao do texto.

‘MUNIQUE. BERCHTESGADEN, onde Hitler passou a maior parte do verao,
€ o lar de sua escolha. Quando ainda era editor do Voelkische Beobachter e pouco
mais que uma figura aventureira entre as dezenas de lideres do partido alemao,
comprou uma pequena casa de campo no sopé de um dos trés picos alpinos que
dominam o vale de Berchtesgaden.”

Ehe New Hork Eimes

HERR HITLER AT HOME IN THE
CLOUDS; High up on his favorite

mountain he finds time for politics,
solitude and frequent official parties.

HERR HITLER IN THE CLOUDS

m S Tull de! i e F]

By Hedwig Mauer Simpsenr.d v, From European and Times Wide World

Aug 20 1929

Sow the arixle in s orginal context from
Auguet M. 16349, Sectaon S, Page 3 | Buy Reprints

Narw York Tinas subsenben® Sy il pores 12

e e e 150 years af Blew

JOUTTHD I, 28 O ONEREHy Epaisen

Full text is unavailabie Jor this digitized archive arlicle. Subscribers may view

the full text of this article i ils original form through TimesMachine,

MUNICH. BERCHTESGADEN, where Hitler has spent most of his
Sumumer, is the home of his own choice. When he was still editor of
the Voelkische Beobachter and little more than an adventurous
figure among the scores of German party leaders he bought a little
country house on a footlull of one of the three Alpine peaks which
dominate the Berchtesgaden valley. view ruc anncoe i imesmacion -
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Anexo D - Parecer consubstanciado do CEP (PLATAFORMA BRASIL)

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: MEUS MALVADOS FAVORITOS: UM ESTUDO SOBRE A
BANALIDADE DO MAL NA JORNADA DO HEROI EM PRODUTOS AUDIOVISUAIS
INFANTO-JUVENIS

Pesquisador: LILIAN RAQUEL SOARES DA SILVA

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 82325324.9.0000.5282

Instituicdo Proponente: Instituto de Aplicagdo Fernando Rodrigues da Silveira

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.069.064

Apresentagao do Projeto:

Animacgdes cinematograficas e desenhos animados voltados para o publico
infanto-juvenil tém sido utilizados como ferramentas de aprendizagem no ambiente
escolar, tanto de maneira especifica em conteudos educacionais, quanto para
preencher espacgos de tempo vago. No entanto, ao analisar enredos de produgdes
audiovisuais direcionadas para faixa etaria Livre, emergem cenarios onde a
banalidade do mal se destaca. Esta pesquisa busca analisar como personagens
dessas producdes audiovisuais transmitem percepcdes que transformam o mal em
um referencial positivo a ser reproduzido e elaborar um guia didatico para auxiliar

professores da Educacao Basica na escolha desses produtos audiovisuais.
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Os participantes serao até 100 docentes em qualquer disciplina da Educacao
Basica, recrutados pela técnica de Bola de Neve, que responderdo a dois
questionarios: um questionario inicial de sondagem para o mapeamento da
compreensao do publico-alvo, a fim de que o material didatico esteja alinhado as
necessidades descobertas através das respostas dos docentes, e um questionario
final de avaliagdo do produto piloto. Sera enviado o link do formulario contendo as

perguntas da pesquisa, através de redes sociais.

Objetivo da Pesquisa:

Elaborar um guia intitulado “Luz, camera & reflexdo” que possa auxiliar
professores da Educacédo Basica na escolha de produtos audiovisuais com vistas ao
desenvolvimento do trabalho pedagdgico, colaborando para que tal escolha flua de
forma mais assertiva através da percepcao de possiveis pontos de atencdo na sua

construgao narrativa.

Objetivos secundarios:

Compreender o conceito de banalizacdo do mal e realizar um paralelo com o
cenario contemporaneo de embotamento do pensamento e consumo anestesiado de
midia como entretenimento e como estes podem afetar o publico-alvo;

Examinar a teoria da jornada do herdi como ferramenta que possibilite a
compreensao de tais produtos e a analise de algumas produ¢des audiovisuais
relacionando suas construcdes com as definicdes de ética, moral, banalidade do mal
e outros pontos talvez nublados para seus consumidores e/ou responsaveis; Elaborar
um guia digital que contribua para o trabalho docente, com vistas ao desenvolvimento

da criticidade e do olhar ao conteudo implicito em produtos audiovisuais.

Avaliagéo dos Riscos e Beneficios:

Por se tratar de uma pesquisa que se dara por meio da coleta de dados por
questionario online, os riscos envolvidos sdo minimos, como possivel desconforto ou
constrangimento ao responder as questdes. Para mitigar tais riscos, a pesquisadora
abrira um canal de comunicacdo via e-mail para prestar esclarecimentos e tirar
duvidas quanto a pesquisa.

Beneficios:
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Este estudo contribuira para o fortalecimento da tematica, assim como a
melhora da acdo docente através do espectro da educagdo midiatica e seus

desdobramentos académicos e sociais.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

O projeto de pesquisa é relevante para a area de Ensino.

Consideragbes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Folha de rosto: assinada pela pesquisadora principal e pela diretora do Instituto de
Aplicagao Fernando Rodrigues da Silveira (CAp-UERJ).

Termo de Autorizag&o Institucional (TAI): ndo se aplica.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE): adequado. Cronograma:
adequado.

Orcamento: apresentado, no total de R$974,98 com financiamento proprio.

Instrumentos de coleta de dados: apresentados e adequados ao objetivo da pesquisa.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:
Ante o exposto, o Comité de Etica em Pesquisa ;, CEP UERJ deliberou pela
APROVACAO deste projeto, visto que n&o ha implicagdes éticas. Dessa forma, a

pesquisa ja pode ser iniciada.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Faz-se necessario apresentar o Relatério Anual - previsto para setembro de
2025. O Comité de Etica em Pesquisa ; CEP UERJ devera ser informado de fatos
relevantes que alterem o curso normal do estudo, devendo o pesquisador apresentar
justificativa, caso o projeto venha a ser interrompido e/ou os resultados ndo sejam
publicados.

Tendo em vista a legislacdo vigente, o Comité de Etica em Pesquisa ; CEP
UERJ recomenda ao(a) Pesquisador(a): Comunicar toda e qualquer alteragdo do
projeto e/ou no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, para analise das
mudancas; informar imediatamente qualquer evento adverso ocorrido durante o
desenvolvimento da pesquisa; o comité de ética solicita a V.S.? que encaminhe a este
comité relatérios parciais de andamento a cada 06 (seis) meses da pesquisa e, ao

término, encaminhe a esta comissao um sumario dos resultados do projeto;
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Justificativa de
Auséncia

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacdes Bésicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_FP 24/08/2024 Aceito
do Projeto ROJETO_2378975.pdf 22:17:26
Outros QUESTIONARIO_VALIDACAO _LILIAN | 24/08/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito

SOARES . pdf 22:17:04 |SOARES DA SILVA
Outros QUESTIONARIO_SONDAGEM_LILIAN | 24/08/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
SOARES.pdf 22:16:47 |SOARES DA SILVA
Cronograma CRONOGRAMA_ATUALIZADO _LILIAN| 24/08/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
SOARES.pdf 22:11:119  |SOARES DA SILVA
Outros DOCUMENTO_CARTA_PENDEMCIAS | 24/08/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
REALIZADAS LILIAN SOARES.pdf 22:10:32  |SOARES DA SILVA
TCLE / Termos de | TAl_Justificativa_Modificado. pdf 13/08/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
Assentimento ( 21:32:29 |SOARES DA SILVA
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos de |TAI_JUSTIFICATIVA.docx 30/06/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
Assentimento ( 20:34:00 |SOARES DA SILVA
Justificativa de
Ausencia TAI_JUSTIFICATIVA.docx 30/06/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
20:34:00 |SOARES DA SILVA
TCLE/ Termos de | Lilian_Soares_TCLE_Sondagem_Corrigi| 15/06/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
Assentimento / do.pdf 21:54:54 | SOARES DA SILVA
Justificativa de
Ausencia
TCLE/ Termos de | Lilian_Soares_TCLE_Validacao_Corrigid 15/06/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
Assentimento / o.pdf 21:54:33 |SOARES DA SILVA
Justificativa de
Auseéncia
Folha de Rosto Lilian_Raquel_Soares_Folha_De Rosto]| 12/05/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
pdf 11:25:57  |SOARES DA SILVA
Projeto Detalhado 7 |LILIAN_SOARES_PROJETO_DE _PES | 21/04/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
Brochura QUISA.pdf 20:09:41 SOARES DA SILVA
Investigador
TCLE [ Termos de  |LILIAN_SOARES_TCLE_SONDAGEM.pl 21/04/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
Assentimenta ! df 20:06:40 |SOARES DA SILVA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de  |LILIAN_SOARES TCLE VWALIDACAO.p| 21/04/2024 |LILIAN RAQUEL Aceito
Assentimento / df 20:06:30 |SOARES DA SILVA

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

RIO DE JANEIRO, 11 de Setembro de 2024
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Assinado por:

Rosa Maria Esteves Moreira da Costa (Coordenador(a)



