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A avalanche de avancos tecnolégicos pode nos deixar sobrecarregados,
especialmente quando estamos cercados por tanta informacdo. No mundo do
entretenimento, é facil se sentir perdido com tantas op¢cdes — e imagine como
isso afeta o publico infanto-juvenil!

Focado em produtos audiovisuais, este guia nasce de uma reflexdo sobre
o impacto dessas producles na formacdo de cardter e personalidade das
novas geracdes. Tudo comecou quando, frabalhando como assistente
pedagdgica, notei como as criancas repetiam falas e gestos de personagens
de filmes e desenhos, muitas vezes sem que os adultos ao redor
compreendessem o que realmente estava sendo consumido.

Desde entdo, meu interesse por essa drea sé cresceu. Analisando filmes,
séries e desenhos, percebi a importdncia de entender se esses conteldos
passam valores éticos e morais ou se sdo apenas entretenimento. O guia
"Luz, Camera & Reflexdo" surge dessa vontade de oferecer um material que
ajude os professores a refletirem junto com seus alunos sobre as mensagens
por trads do que assistem, evitando um "consumo automatico" e promovendo

uma experiéncia mais consciente e critica.
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0 As midias tém um impacto crescente na sociedade, especialmente entre

criancas e jovens, que estdo expostos a uma diversidade de situacdes. Isso

exige que tanto familiares quanto educadores e gestores escolares estejam

atentos aos recursos utilizados, j@ que muitas vezes somos os préprios
fornecedores desses materiais.

A relevdncia do brincar, estd no fato de ser uma forma lddica de explorar o
mundo. A relacdo entre afeto, comunicacdo e midio ndo apenas entretém, mas

\\ também molda emocdes, valores e disputas simbdlicas, influenciando a
sociedade.

Nesse sentido, as estratégias narrativas - como a jornada do herdi,
personagens, enredos e ftrilhas sonoras - criam conexdes emocionais que
podem persuadir o puUblico a aceitar valores e comportamentos, até mesmo
naturalizando a banalidade do mal. Isso demanda uma reflexdo critica sobre o

papel da midia na formacdo moral e cognitiva das criancas e adolescentes.

O(\(\oh A,-@/) * Banalizac@o do Mal

LQ

Hannah Arendt define a banalizacdo do mal como o ato de
pessoas comuns cometerem maldades sem reflexdo critica,
simplesmente seguindo ordens e regras. Em regimes totalitdrios,
o mal prospera quando individuos agem automaticamente, sem
considerar as implicagcdes morais, dentro de um sistema que
desumaniza e isenta de responsabilidade.

Ca
0)69 . ’77,06
O A : o Jornada do Herdi
1 s

A Jornada do Herdi € um modelo narrativo que descreve um
padrdo comum em muitas histérias e mitos. Campbell identifica
vdarias etapas tipicas que um heréi geralmente segue.

Afeto e midia

Descreve a comunicagcdo como uma disputa simbédlica, onde
diferentes atores sociais competem pelo controle da percepcdo
e do comportamento na sociedade.
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O guia "Luz, Camera & Reflexdo" foi criado com o propésito de auxiliar
professores na selecdo de producdes audiovisuais que respeitem as
necessidades e valores étfticos, morais e sociais que consideramos
importantes para o publico infanto-juvenil. Embora os contelGdos com
classificacdo livre parecam apropriados, é essencial que olhemos de perto as
narrativas, especialmente a jornada do herdi e os dilemas enfrentados pelos

4

personagens. As vezes, essas histérias podem apresentar visdes que merecem
nossa atencdo critica.

Com isso em mente, o guia fambém esclarece os critérios que definem a
classificacdo etdrio, ajudando a entender as regras que regulamentam o
consumo de midias por criangas e jovens.

Além disso, o guia propde uma abordagem pratica, estimulando a criagdo de
um curta-metragem ou clipe de video pelos alunos, mediado pelos professores.
Essa atividade ndo sé promove habilidades cognitivas, sociais e emocionais,
mas também incentiva o desenvolvimento do senso crifico e a reflexdo sobre a
realidade ao redor.

O objetivo é oferecer uma experiéncia de aprendizagem que valorize
identidades, criatividade e diversidade, que fomente a andlise da moral na
histéria (meios e fins) entre os estudantes, acolhendo suas perspectivas
individuais e construindo, juntos, um conhecimento coletivo que estimule sua
criticidade.

£

= SR

Luz, Cdmera e Reflexdo” ;

A partir do préximo capitulo, iniciaremos nossa trilha de aprendizagem sobre
os temas-chave da pesquisa que deu origem a este guia, mas antes de mudar
\ de pdgina gostaria que vocé assistisse os trechos de produtos audiovisuais
\\ abaixo e, de forma breve, registrasse as respostas para as seguintes
perguntas:
1.Qual o objetivo dos personagens?
2.Como eles alcangam esses objetivos?
3.Qual a moral da histéria?

Ao final desta jornada, retomaremos a essa reflexdo.
SSBEEEEN

R
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0 A educocdo mididatica é essencial no contexto atual, onde as criancas e
jovens estdo imersos em um volume imenso de entretenimento, muitas vezes
levando & infoxicagdo—um estado de saturacdo informativa que pode
dificultar a capacidade critica.

O tempo de tela elevado, somado a rotina das familias e a forte autonomia
tecnoldégica das criancas, resulta em um consumo de produtos cudiovisuais

\\ sem a devida curadoria.

Em um contexto em que a midia tem um papel poderoso em moldar afetos e
comportamentos, exigindo que pais e educadores estejam atentos as
influéncias que esses produtos audiovisuais exercem sobre os jovens,
precisamos estar atentos ds narrativas de produc¢cdes audiovisuais.

Banalidade do mal, midia, afeto, férmulas para construgdes narrativas de
sucesso. Essas varidveis somadas a um novo panorama de sociedade e
contemporaneidade, agregam elementos relevantes ao cendrio estudado neste
trabalho.

Buscando organizar e apresentar tais elementos em uma sequéncia légica,
racional e mais fluida, considero tratar inicialmente sobre os avancos
tecnologicos vivenciados nesse século, impulsionados pelo periodo da
pandemia e a necessidade de restricdo social vivida de maneira mais densa
entre os anos de 2019 e 2021. Educacdo, entretenimento, trabalho, inclusive
salde foram dreas migradas para o mundo virtual e o tempo de uso de telas,
que ja vinha crescendo ao longo dos uUltimos anos por um movimento natural
ligado & expansdo da internet, alcangcou patamares expressivos no pods-
pandemia.

Em estudo realizado em 2021, com resultado lancados em 2022, originalmente
intitulado Life Behind the Screens of Parents, Tweens, and Teens - Connected

\\ Family Study (A vida por trds das ftelas de pais, pré-adolescentes e
adolescentes - estudo em familia conectada), desenvolvido pela McAfee,

PY empresa norte americana do ramo de tecnologia em seguranca cibernética,
lider mundial em protecdo on-line, foram buscados dados sobre tal cendrio.

0 Mesmo a pesquisa apontando que 71% dos responsdveis brasileiros
participantes 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
preocupacdo e o elevado grau de uso das telas pelo plblico pesquisado.
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0 As criancas e adolescentes brasileiras ao serem perguntadas sobre qual a
finalidade principal de seu dispositivo mével, é possivel observar que o
resulfado da pesquisa aponta para aotividodes 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 dudio (65%), acessar servicos/aplicativos de redes sociais (63%),

\\ assistir videos longos via streaming (61%), ouvir midsica via streaming (61%),
assistir cursos/programas de educacdo on-line (37%), utilizar
servicos/aplicativos de realidade aumentada/virtual (8%).

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, Japdo, Austrdlia, Canadd, Estados Unidos e o Brasil, o qual
apresentou a taxa mais alta (Figura 1) de uso de dispositivos méveis/telas
entre criancas e adolescentes, alcancando 96% do total dos participantes,
sendo tal prdtica iniciada mais comumente entre individuos mais jovens, com
95% dos pré-adolescentes e adolescentes afirmando que usam um
smartphone, percentual este 19% acima da média global nessa faixa etdria.

Figura 1
A i : :
Criancgas brasileiras, por idade

De 10 a 14 anos De 15 a 16 anos De 17 a 18 anos
90% 96% Q3% 89%
76%

acima

da media
global

da média
global

\\ Média Criangos Média Criangas Média Criangas

giobal brosileiras global brasileiras global brasileiras

Fonta: Estudo da McAfee® sobre familias conectadas — Brasil, 2022 p 3.

Em estudos sobre transtornos causados pela dependéncia de tela (SIGMAN,
0 2017), antes da pandemia, focado na infdncia, entre 2 e 5 anos de idade, é

possivel fazer um paralelo entre o 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 pés-pandemia.
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0 Uma fonte inesgotdvel de micro pilulas de dopamina, afinal é cada vez mais

comum a criacdo de contelGdos menores, sejam em formato de mdusica ou
videos, culminam em um ciclo de consumo constante, comportamento este que
influencia negativamente a capacidade de concentracdo em atividades que
demandam um maior investimento de tempo, ou seja, o consumo mididtico
afetando mente e corpo de seus espectadores.

\\ A medida que avancamos para o préximo capitulo, abordaremos a
importdncia da curadoria e mediacdo na escolha de confeldos, explorando
como essas prdticas podem ajudar a promover uma experiéncia de consumo
mais consciente e sauddvel, favorecendo o desenvolvimento critico dos
estudantes.
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0 A integracdo de contelddos audiovisuais no contexto educacional oferece
oportunidades significativas para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. Animacdes, documentdrios e filmes podem cativar a atencdo
dos alunos, estimular a imaginacdo e facilitar a compreensdo de conceitos
complexos. No entanto, essa integracdo também apresenta desafios,
especialmente no que diz respeito a selecdo e anadlise critica dos materiais.

Embora existam ferramentas de controle parental, como blogueios por senha
ou filtros de conteldo, elas nem sempre sdo eficazes na adequacdo aos
valores morais de cada familia. Isso pode levar ao uso reduzido dessas
ferramentas, enquanto o consumismo fragiliza a moralidade, conforme
discutido por Bauman (2014), ao destacar o impacto negativo da
obsolescéncia e insatisfacdo com produtos de consumo.

Educar na perspectiva do pensamento, entdo, seria despertar a si mesmo e
os outros do sono da irreflexdo, abandonando 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 comecando jd, agora mesmo, o nosso didlogo interno”
(ANDRADE, 2006, p. 216)

A inquietacdo reside ndo sé no fato de que a sociedade deve reconhecer a
importdncia de orientar e proteger as criancas e adolescentes no que tange
consumo consciente de midia, mas também em possiveis lacunas nos
pardmetros regulatérios ao que se refere conteldo impréoprio para menores na
internet, ressaltando a necessidade urgente de uma acdo regulatéria mais
efetiva.

E fundamental que os educadores estejam atentos ndo apenas ao conteldo
explicito das produgdes, mas também aos valores implicitos e s mensagens
subjacentes transmitidas. Nem todas as obras audiovisuais sdo adequadas
para todas as faixas etdrias e a classificagcdo indicativa serviria como um

\\ guia para identificar potenciais temas sensiveis ou inadequados para

determinadas idades. Além disso, os educadores devem promover uma andlise

critica dos conteldos, incentivando os alunos a questionarem esteredtipos,
preconceitos e representacdes inadequadas que possam estar presentes nas

producdes.

0 Neste ponto, alguns questionamentos pairam no ar, como o que significa
efetivamente um conteddo livre? Quem ou qual 6rgdo é responsdvel por pautar
os pardmetros da classificacdo indicativa? Quem faz essa regulacdo? Quais
sdo os pontos norteadores para realizar a classificagdo indicativa?
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Desenvolvido pela SENAJUS,

, o Guia Pratico de
Audiovisual, fornece diretrizes abrangentes
para a classificacdo e andlise de obras
audiovisuais, mas ha de se observar que
alguns pontos, tendo em vista o cendrio
contempordneo de problemas ligados a
salde mental, comportamento violento
infanto-juvenil, por exemplo, sdo
apresentados de forma rasa ou
distanciados da realidade.

Divididos por critérios como violéncia,
drogas e sexo & nudez, o documento realiza
a categorizacdo etdria de acordo com a
ocorréncia de cenas que remetem aos
temas citados, como é possivel verificar a
seguir que destaca pardmetros da faixa
indicativa Livre segmentados pelo tipo de
ocorréncia de violéncia:

ARMA SEM VIOLENCIA

LUZ, CAMERA E REFLEXAD

&

CLASSIFICACAD
INDICATIVA

GUIA PRATICO
DE AUDIOVISUAL

Presenca 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.

MORTE SEM VIOLENCIA

Cenas em que as mortes sdo apresentadas sem violéncia, tanto no momento em
que o ato ocorre, como na exposicdo de caddver, sem que haja o envolvimento de

dor ou lesdes.

OSSADA OU ESQUELETO SEM VIOLENCIA

Exibicdo de ossadas e esqueletos humanos ou de animais que ndo apresentem

relacdo com quaisquer tipos de violéncia.

VIOLENCIA FANTASIOSA

Apresentacdo de niveis elementares e fantasiosos de violéncia, a exemplo dos
atos agressivos vistos em desenhos animados destinados ao pdblico infantil,

que ndo apresentem correspondéncia com a realidade, desde que as

consequéncias do afo também ndo sejam imageticamente agressivas ou

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

Apresentacdo da violéncia de forma caricata, tal como aquela inserida no
N\ género comédia-pasteldo (guerra de comida, pancadas que ndo resultem em
\ danos fisicos importantes), ou seja, que sdo feitas para provocar o riso e ndo
como incentivadores de agressoes.

Apesar do Guia Pratico de Audiovisual afirmar que nem ftoda violéncia em
produtos voltados para o pdblico Livre prejudica o desenvolvimento
psicolégico infantil, estudos da Academia Americana de Pediatria datados de
2009 ja alertfavam que a e'xposigdo ad violéncia mididatica pode aumentar
comportamentos agressivos e dessensibilizacdo em criancas. Com a
crescente presenca das midias digitais e acesso facilitado, essa realidade se
agravou, ampliando os efeitos negativos sobre as criancas que consomem
contelddos que banalizam ou glamourizam a violéncia. Hoje, o impacto € ainda
mais preocupante.

Agressividade e dessensibilizacdo do individuo sdo alertas claros trazidos
pelos especialistas em salide mental num abaixo assinado com 24 anos de
lancado. 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 didrias, segundo a Secretaria de Comunicacdo 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, como aponta Alexandre Barbosa,
gerente do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade

\\ da Informacdo (Cetic.br), do Nicleo de Informacdo e Coordenacdo do Ponto
BR (NIC.br), ligado ao Comité Gestor da Internet no Brasil (CGIl.br), na
pesquisa TIC Kids Online Brasil, lancada em outubro de 2023:

0 QQ A pesquisa mostra tendéncia crescente de uso da
Internet j@ na primeira infancia. Esse fenémeno reforca
a necessidade de dados robustos acerca das
oportunidades e dos riscos online vivenciados por
criancas e adolescentes, que orientem politicas e agdes
voltadas & garantia dos seus direitos e protecdo. C)()
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0 Joseph Campbell deixou um legado através de sua exploracdo 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 formacdo da identidade humana.

Sua obra, "O Herdi de Mil Faces" (1949), explora o "monomito" ou "jornada do
herdi", uma estrutura narrativa comum em mitologias de diversas culturas.

\\ Campbell identifica um padrdo segundo o qual um heréi enfrenta desafios e
supera obstdculos por meio de estagios como a travessia de um limiar,
encontros com mentores e a crise central, culminando em um retorno
transformado.

Christopher Vogler, em seu livro "The Writer's Journey: Mythic Structure for
Writers" (1992), adapta as ideias de Campbell para a escrita de roteiros,
simplificando-a em 12 etapas que refletem um padrdo universal de narrativa
v baseado em mitos e arquétipos.
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Esta é a fase inicial da histéria, onde o herdi, no caso do Superman,
Mundo Clark Kent, vive sua vida cotidiana em Smallville, Kansas, como um
comm jovem comum. Ele é criado por seus pais adotivos, Jonathan e
Martha Kent, que o amam e o orientam. Neste estdagio, Clark ainda
ndo reconhece completamente seus poderes especiais ou sua

origem alienigena. Ele € um homem comum que estd prestes a
\\ embarcar em uma jornada extraordindria;

O Chamado & Aventura ocorre quando Clark Kent descobre seus

poderes sobrenaturais e a verdade sobre sua origem. Ele encontra Chamado a
uma nave espacial que o trouxe & Terra quando era um bebé e .

aprende que é de Krypton, um planeta destruido. Este chamado o
impulsiona em direcdo & sua missdo como Superman, o defensor da

p "
Terrc; W ARG L]

Inicialmente, Clark reluta em aceitar o chamado a aventura de se

Recusa do tornar o Superman. Ele considera esconder seus poderes e viver
chamado i . .

~ uma vida normal. Jonathan Kent, seu pai adotivo, aconselha-o a

W tomar cuidado e ndo revelar seus dons ao mundo, femendo como as

pessoas reagirdo;

Encontro com
Jonathan Kent serve como mentor de Clark, oferecendo conselhos e © menfor
orientacdo sobre como usar seus poderes com responsabilidade. 9§
Ele ensina a Clark sobre valores, compaixdo e ética. O mentor ' i

\\ desempenha um papel crucial na formacdo de Clark como heréi.

W]

® .
Trayessia do ) ) ) .
1° limiar Clark deixa sua vida em Smallville para tras e parte para
Metrépolis, onde comeca sua jornada como Superman. Ele cruza o
limiar entre sua vida comum e o mundo extraordindrio da aventura,

onde enfrentard desafios incomuns;

D PAGINA 16
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Nesta fase, Superman enfrenta uma série de desafios, desde poyas, aliados
resgatar pessoas em perigo até combater o crime e impedir €NMYOS
ameacas sobrenaturais. Ele faz aliados, como Lois Lane, uma '

jornalista destemida, e Jimmy Olsen, um fotdégrafo talentoso. No :
entanto, ele também encontra inimigos formiddveis, como Lex _ j\g _
Luthor, um génio do crime, e outros supervildes com motivacdes &% 284
diversas; \ \

Aproximagdoda A medida que enfrenta os desafios, Superman percebe a
caverna secreta

importdncia de sua missdo. Ele comeca a compreender que deve
usar seus poderes ndo apenas para salvar vidas, mas também para
inspirar esperanca nas pessoas ao seu redor. Sua aproximacdo ao
,,centro da jornada € marcada por um profundo senso de propésito;

P

O momento mais desafiador da jornada de Superman é a provacdo,

Provacdo
que varia dependendo da histéria. Pode ser um confronto mortal -, 9

com um super-vildo poderoso ou uma ameaca existencial & Terra..
Superman é testado ao limite de seus poderes, e sua habilidade de’
superar esse desafio define sua grandeza como herdi;

Apdés enfrentar a provacdo, Superman obtém a recompensa que

Recompensa Lo ~

\\ estava buscando. Isso pode ser a derrota de um inimigo, a salvacdo
{ , de pessoas em perigo ou a resolucdo de um dilema ético. A

< recompensa simboliza ndo apenas sua vitéria, mas também seu

19,

Q

crescimento pessoal e sua capacidade de proteger o mundo;

, - . O caminho
Apés a provacdo, Superman comeca a jornada de volta ao mundo de volta

comum. No entanto, sua vida nunca é verdadeiramente comum, pois
ele continua a proteger Metropolis e o mundo de ameacas
constantes. Sua responsabilidade como herdi é constante; @
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~ Em varias histérias do Superman, ele enfrenta dilemas éticos
Ressurreigdo

profundos e escolhas dificeis. A ressurreicdo pode representar um
m momento em que ele se questiona ou é questionado por suas agdes
v e decisGes. Ele deve superar esses desafios para continuar sua

jornada como herdi;

O Superman retforna ao mundo comum como um simbolo de

) . ) ) Retorno com
esperanca e justica. Ele compartilha seu conhecimento e forca para o elixir
o beneficio da humanidade. Sua presenca inspira as pessoas a

serem melhores e acreditarem em um mundo melhor. Ele € um farol "s
de esperanca em um mundo repleto de desafios. { i

Christopher Ferguson, professor de psicologia na Stetson University, na
Flérida, em 2010, comparou videogames violentos & manteiga de amendoim:
inofensivos para a maioria das criancas, mas prejudiciais para uma minoria
com problemas mentais pré-existentes. No entanto, ao analisarmos o
crescimenfo de atos violentos em ambiente escolar, por exemplo, ataques em
escolas brasileiras, é necessdrio questionar quem realmente faz parte dessa
“minoria” e se o impacto do consumo de violéncia no entretenimento é
realmente irrelevante.

De 2022 a 2023, houve um aumento nos ataques escolares, com jovens entre
10 e 25 anos, a maioria homens, envolvidos. Esse crescimento coincide com
uma banaliza¢cdo da violéncia no discurso publico, incluindo autoridades, e o
uso frequente de armas de fogo.

A perspectiva de Ferguson é limitada ao desconsiderar fatores como o

\\ acesso precdrio a cuidados psicolégicos e psiquidtricos. Dados da OMS de
2022 indicam que quase 1 bilhdo de pessoas vivem com transtornos mentais,
mas a grande maioria ndo recebe o tratamento adequado. Em paises de baixa

® renda, apenas 12% das pessoas com psicose tém acesso a servicos de salde
mental. Essa falta de acompanhamento agrava o problema, criando uma
0 “minoria” muito maior do que Ferguson supde.

Pesquisas sobre violéncia nas escolas brasileiras apontam a falta de
controle sobre discursos de 6dio, a glorificacdo da violéncia e a fragilidade
na formacdo critica dos estudantes como fatores que agravam o cendrio. Além
disso, a caréncia de profissionais de sadde mental no Brasil, especialmente
no SUS, impede que muitos jovens recebam o suporte necessdrio, o que pode

A\ agravar o risco de atos violentos. Esse contexto sugere que, sem um apoio

A\ psicolégico adequado, a ‘'"pequena minoria" pode estar crescendo

D significativamente. PAGINA 18
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Hannah Arendt usou o termo "banalidade do
mal" para descrever a capacidade humana de
cometer atrocidades sem reflexdo critica,
como visto no julgamento de Adolf Eichmann.

No filme "Zona de Interesse" é retratado isso
ao mosfrar como nazistas realizam suas
atividades didrias com indiferenca ao
sofrimento no campo de concentracdo.

A propaganda nazista, sob Goebbels, usou a
midia para normalizar a violéncia e o édio,
dessensibilizando a sociedade.

As producdes audiovisuais infantojuvenis, como desenhos animados,
desempenham um papel fundamental na formacdo de memérias e percepcdes
desde a infancia. Programas como Tom e Jerry e Papa-Léguas proporcionam
um contexto lddico, onde a violéncia é desprovida de consequéncias reais.
Isso introduz conceitos éticos, como a no¢cdo de persisténcia e resiliéncia, e
permite que as criancas explorem dilemas morais em um ambiente seguro.
Personagens como Tom e Jerry exemplificam dreas cinzentas da moralidade,
ensinando que motivacdes e contextos influenciam as acdes e que o bem e o
mal nem sempre sdo absolutos.

A ludicidade facilita a transmissdo de licdes de vida, e, segundo tedricos
como Piaget e Vygotsky, € um veiculo essencial para o desenvolvimento moral
e cognitivo. A obra de Jurandir Freire Costa aponta a crise moral
contempordnea, agravada pela "induUstria cultural". Essa crise é refletida nas
producdes audiovisuais que, mesmo classificadas como "livres", apresentam
ambivaléncia narrativa, onde bem e mal coexistem, incentivando uma
reflexdo ética mais profunda.

Com o aumento exponencial do consumo de tela de forma individualizada,

\\ as criancas estdo cada vez mais expostas e a repefida exposicdo a
representacdes como essas podem desencadear o processo de
dessensibilizagcdo emocional, reduzindo a capacidade das criancas de sentir
empatia e compaixdo pelos outros. Isso pode resultar em uma visdo
0 distorcida da realidade e em uma aceitacdo passiva da violéncia como parte
integrante da vida cofidiana.

Portanto, € crucial que os pais, educadores e responsdveis pela producdo
de contelido audiovisual estejam aftentos aos efeitos potencialmente
prejudiciais da exposicdo & violéncia na midia, buscando equilibrar o acesso
a conteddos adequados & idade e promover uma educacdo critica e
consciente sobre o poder e os limites da representacdo da violéncia no

\\ cinema e na televisdo.

& AVISOIMPORTANTE: ESTE VIDEQ FOI CRIADO UTILIZANDO TECNOLOGIA DE INTELIGENCIA PAGINA 19
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0 E como formar juizo dentro de um cendrio de entretenimento? Os produtos
audiovisuais infantojuvenis, mesmo classificados sob a égide do Ministério da
Justica, trazem narrafivas cujos conteldo apresentam a coexisténcia de
sentimentos, atitudes ou crencas opostas em relacdo a um mesmo objeto,
situacdo ou questdo moral. Experiéncia simultGnea de valores ou principios
contraditorios, levando a uma sensacdo de conflito interno ou incerteza sobre
a conduta moral apropriada. Tal experiéncia classifico como SANI:

4

Sinal(ais) de
Ambivaléncia
Narrativa
Implicita

Elementos narrativos e caracteristicas presentes, neste caso, em produtos
audiovisuais infantojuvenis, indicam uma mistura ou coexisténcia de valores
morais conflitantes. Essas marcas surgem quando personagens, situacdes ou
decisGes dentro da narrativa apresentam uma complexidade éfica que
dificulta a distin¢cdo 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 classificacdo
etdria Livre, se faz relevante uma perspectiva mais densa e ampla sobre a
producdo com a finalidade de chancelar seu conteddo, ou seja, validar essas
producdes como apropriadas para todas as idades. Isso inclui assegurar que
os confeudos apresentados ndo apenas sejam adequados para o puablico
infantil, mas também proporcionem uma oporfunidade para discussdo e
reflexdo ética.

A exploracdo da ambivaléncia narrativa, portanto, se torna uma ferramenta
valiosa para educar e sensibilizar as criancas sobre a complexidade dos
dilemas morais, incentivando uma compreensdo mais madura e critica das
o histérias que consomem, assim como a nossa, cujo papel € mediar o consumo.

0

Luz, Cdmera e Reflexdd™

Que tal colocarmos a teoria em prdtica e visualizarmos os conceitos vistos até
qui em producg8es infantojuvenis Livres?

Tenho certeza que vocé vocé conhece a maioria delas e com a leitura feita
até este ponto, considero que verd algumas narrativas com outros olhos.
Assista aos proximos contelddos e reflita sobre os SANI e comparacdo com o
Guia do Audiovisual e a classificacdo Livre.

D PAGINA 20
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o . Sinal(ais) de Ambivaléncia Narrativa Implicita (SANI)
0 Minions (Auxilio sobrenatural)

Familia feliz e unida, mas praticando roubo &
banco; Bebé portando pistola para execucdo do
crime; Mdo acolhe sua filha que estd triste por
acionar o alarme do banco e recebe acalento e
orientacdo parental de que o tempo a ajudard a
ser uma ladra/vild melhor.

Apesar das orientacdes do Guia de Classificacdo

Indicativa para filmes livres, a presenca de uma

\\ cena em que uma criangca segura uma pistola exige sinalizacdo explicita. Tal cena
apresenta uma ambiguidade moral que pode ser perigosa para o publico infantil,
ultrapassando os limites de um conteddo considerado adequado para essa faixa etdria
balizado pelo aspecto ARMA SEM VIOLENCIA e VIOLENCIA FANTASIOSA.

Minions (Provacdo)

Considerando o torturador um amigo, os Minions
sdo levados a forca e s6 ndo morrem, pois ndo tém
pescoco e acabam transformando o que poderia
lhes levar & ébito em brinquedo;

Mesmo sob a classificacdo indicativa "Livre", cenas
como a dos Minions brincando em um momento de
enforcamento deveriaom exigir uma sinalizacdo
especifica.

Ainda que a abordagem seja comica, a representacdo de violéncia fisica em tom de
brincadeira pode banalizar temas sensiveis para o publico infantil, exigindo um critério
mais rigoroso do guia de audiovisual para evitar que elementos perigosos sejam
normalizados sem a devida contextualizagdo.

Minions (Mundo comum/Chamada & aventura)

( E R RAREREREEREREEEREDR) Nos cinco minutos iniciais da producdo, o v

narrador, na versdo 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.”

4 Os pontos de andlise do Guia do Audiovisual ndo
o ; B abarcam esse ponto, logo, a moral da histéria é
YYXXX3I1T uma peca a parte que demanda uma andlise
prévia do consumidor, ndo sendo
sinalizada/considerada  pelo  Guia para a
classificacdo.

O episédio abarca uma sequéncia de cenas onde
gatos sofreram violéncia, dentre elas, um trio de
filhotes de gato que foram amarrados em uma
saco e afogados.

Assim como o trecho anterior, os pontos de andlise
do Guia do Audiovisual ndo abarcam esse ponto,
logo, a moral da histéria € uma peca a parte que
demanda uma andlise prévia do consumidor, ndo
sendo sinalizada/considerada pelo Guia para a
classificacdo. PAGINA 21
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Retomando o desafio inicial, vamos refletir sobre as trés perguntas feitas sobre as
0 animagdes propostas: _, —=y

D ¢ Qual o objetivo dos personagens?
Encontrar o maior vildo da face da Terra e
servi-lo.

° e Como eles alcangam esses objetivos?
Matando acidentalmente o lider atual e
buscando o préximo.

¢ Qual a moral da histéria?
Lute por seus objetivos, mesmo que sejam
voltados para o mal e unido como grupo,
independentemente de quem lidera e qual
0 proposito.

Animacgdo - Tom e Jerry

e Qual o objetivo dos personagens?
Entrar no trem rumo ao paraiso.

e Como eles alcancam esses objetivos?
Passando pelo recepcionista que analisa
como foram suas ac¢des na Terra, assim
como se deu sua morte.

_* Qual a moral da histéria?

E possivel observar analisando com cuidado,

que todos os gatos observados por Tom,

foram mortos, sendo: por briga com cdo,

outro foi baleado, o préximo atropelado por

um rolo compressor e, por fim, o que

considero mais triste, trés filhotes de gatos

que morreram afogados.

Olhando com cuidado, vocé notard que eles

estavam amarrados em uma sacola,

indicando que um humano isso com eles, o

que é até comentado pelo recepcionista do

Expresso Celestial.

Tom, por ter levado uma vida de discérdia e
brigas com Jerry, precisa conquistas o

[ perddo do ratinho para que sua alma tenha

paz.
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0 Titulo: Vamos Criar um Curta-Metragem!
Desperte o cineasta que hd em vocé!

Vocé ja parou para pensar como as histérias podem nos ensinar valiosas
licdes de vida? Nesta atividade, vocé terd a chance de se tornar o diretor e
roteirista do seu préprio curta-metragem!

Desafio: Em grupos, vocés irdo desenvolver um curta-metragem que explore
uma moral da histéria com criticidade. Ao longo do processo, vamos utilizar
ferramentas digitais como Trello para organizar o roteiro, CapCut para editar
nossas cenas, Google Drive para armazenar os videos e Canva para criar
artes incriveis!

Objetivo: Além de se divertir e expressar sua criatividade, vocés irdo
refletir sobre a mensagem que querem transmitir e como ela pode impactar o
puablico.

Prepare-se para:
e Planejar e criar uma narrativa envolvente
e Aprender sobre a importancia da moral nas histérias
e Colaborar com seus colegas de maneira dinaGmica
e Apresentar sua obra-prima para a furmal!

Vamos juntos transformar ideias em histérias!
Criagcdo de uma Linha do Tempo Mididtica

e Objetivo: Estimular o entendimento histérico da evolucdo das
midias.
e Atividade: Pesquisar marcos histéricos da midia e criar uma linha
N\ do tempo.
e Ferramentas: Canva ou Google Slides para a criacdo visual; Trello

para dividir as responsabilidades da pesquisa.
([

0 Andlise Critica de Midias

e Objetivo: Desenvolver habilidades de andlise critica de filmes e
animacgdes.
e Atividade: Os alunos assistem a um filme/animacdo e discutem a
moral da histéria, identificando os valores transmitidos e
analisando a adequacdo ao publico-alvo.
\\ e Ferramentas: Google Forms para coleta de reflexdes; Padlet para

tilhamento de andlises. '
compartilhamento de andlises PAGINA 23
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Roteiro de Podcast Educacional

e Objetivo: Aprender a escrever rofeiros focados em temas
educacionais.
e Atividade: Criar e gravar um podcast com uma discussdo sobre
temas midiaticos, como fake news ou representatividade.
\\ e Ferramentas: Trello para organizar o roteiro e as funcdes dos
participantes; Audacity ou CapCut para gravacdo e edicdo.

Criacdo de Curta-Metragem com Moral Critica

e Objetivo: Produzir um curta que aborda uma moral critica de
maneira colaborativa, desenvolvendo habilidades técnicas e
reflexivas.
e Etapas:
a.Planejamento: Usar Trello para organizar as tarefas e
responsabilidades da equipe, como roteiristas, diretores e
editores.
b.Criacdo do Roteiro: Brainstorming e desenvolvimento do enredo
no Trello, garantindo que a moral do curta reflita valores
adequados.
c.Desenvolvimento de Personagens: Definir personagens no Trello
e criar suas descric¢des, trabalhando com arquétipos.
d.Filmagem e Edi¢cdo: Usar Google Drive para armazenar os videos
\ e CapCut para editar as cenas.
A\ e.Criacdo Visual: Desenvolver artes e elementos graficos no Canva
para cartazes ou outros materiais promocionais.
°® f.Apresentacdo Final: Exibir o curta em sala e promover uma
reflexdo sobre a moral da histéria, a critica social apresentada e
0 a construcdo narrativa.
e Ferramentas:
o Trello: Organizacdo das atividades (roteiro, personagens,
funcdes).
o CapCut: Edicdo de video.
o Google Drive: Armazenamento e compartilhamento dos arquivos.
o Canva: Criacdo de cartazes, créditos e materiais visuais do

\\ curta.
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Neste espaco, vocé encontrard dos principais
termos utilizados ao longo do guia "Luz, Cémera e Reflexdo". Este
minidiciondrio foi elaborado para a compreensdo dos

do guia e enriquecer sua ,
\\ ajudando vocé a navegar pelos conceitos essenciais de maneira prdtica e
acessivel.

1. - Conjunto de normas e valores que regulam o comportamento

humano em sociedade, determinando o que é certo ou errado.

2.Etica - Reflexdo filoséfica sobre a moral, analisando os principios que
guiam as acdes humanas e o conceito de justica.

3. - Processo em que acdes ou comportamentos
moralmente questiondveis passam a ser considerados normais ou
aceitaveis.

4.Criticidade - Capacidade de refletir de forma profunda, analisando
diferentes perspectivas e questionando o status quo.

5. - LicGes ou ensinamentos que uma histéria deseja
transmitir ao seu publico.

6.Enredo - Sequéncia de eventos e acdes que constituem a narrativa de uma
obra.

7. - Estrutura que organiza os acontecimentos em uma histéria,
dando sentido & sequéncia dos fatos.

8.Roteiro - Documento que descreve cenas, didlogos e acdes em uma obra
audiovisual, servindo de guia para a producgdo.

9. - Comportamento ou atitude voltada para a prdtica do mal ou
N\ imoralidade, geralmente personificada em antagonistas.
N : «
10.Arco do Personagem - Desenvolvimento e transformacdo de um
personagem ao longo da narrativa, geralmente passando por desafios e
> mudancas internas.
0 11. - Estrutura narrativa descrita por Joseph Campbell, onde
o protagonista passa por estdgios de aventura, crise e transformacdo.
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0 Recursos Essenciais

Nesta secdo, vocé encontrard uma selecdo cuidadosamente curada de
programas, livros e tutoriais que complementam e aprofundam os temas
abordados no guia "Luz, Cadmera e Reflexdo". Esses recursos foram escolhidos
para enriquecer seu aprendizado e auxiliar na pratica da educacdo
mididtica. Navegue pelos links, descubra novas ferramentas e amplie seu

4

conhecimento!

@ Trello = Clipchamp

© Acesse a plataforma © Acesse a plataforma
© Tutorial ® © Tutorial »
XX CapCut Canva
© Acesse a plataforma © Acesse a plataforma
© Tutorial © Tutorial
| L

1
Hannah Arendt
Eit I1|1|i_i i e O HEROI
Jerusalém

. MIL FACES

um
BA

NIZ SODRE

D PAGINA 26


https://trello.com/pt-BR
https://trello.com/pt-BR
https://trello.com/guide/trello-101
https://www.capcut.com/
https://www.capcut.com/pt-br/tutorial?start_tab=video
https://app.clipchamp.com/
https://support.microsoft.com/pt-br/clipchamp
https://www.canva.com/pt_br/
https://www.canva.com/pt_br/help/

LUZ, CAMERA E REFLEXAD
\\

O Conshoeracies T

a Chegamos ao final desta jornada juntos, e € com um coracdo cheio de

gratiddo que me despeco de vocé. Foi um prazer compartilhar conhecimentos,
reflexGes e experiéncias sobre a educacdo mididtica e a importdncia de
analisar o que consumimos.

Agradeco por sua participacdo, curiosidade e entusiasmo ao longo deste
caminho.

Lembrem-se de que o aprendizado ndo termina aqui. Continuem explorando,
questionando e se desafiando a ver o mundo sob novas perspectivas. Cada
filme, cada livro e cada animacdo trazem uma oportunidade de reflexdo e
crescimento.

E para encerrar com uma pitada de provocacdo, convido vocés a assistirem a
um episédio de Tom e Jerry. Perguntem-se: até que ponto as mensagens sutis
nas histérias que consumimos influenciam nosso entendimento sobre
moralidade e comportamento?

Afinal, quem disse que o que é ndo pode ser ?
Com carinho,
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Ola! Gostaria de convidda-lo(a) a responder o formuldrio de feedback sobre o
produto educacional. Suas sugestles, criticas e elogios me ajudardo a
aprimorar cada vez mais a experiéncia dos préximos consumidores desta
proposta. 3

Acesse o formuldario , ou inserindo o endereco

em seu navegador. Se

O Balaw
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