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Nao ha imagens como representagdes visuais que
nao tenham surgido de imagens na mente daqueles
que as produziram, do mesmo modo que nao ha
imagens mentais que ndo tenham alguma origem no
mundo concreto dos objetos visuais.

(SANTAELLA, L.; NOTH, W., 1998).



RESUMO

O presente trabalho tem o objetivo de fomentar e proporcionar reflexdes tedrico-
conceituais, no que diz respeito a influéncia dos desenhos animados na construgao
da subjetividade infantil. Pretende-se discutir e refletir, sobre as relagdes existentes
entre os conteudos, mais especificamente o meio de comunicagdo audiovisual em
se tratando do mundo infantil, suas fantasias, emocg¢des, bem como se busca
compreender a possibilidade de interferéncia deste no cotidiano da criangca. O
trabalho apresenta a contextualizagao historica e evolugao dos desenhos televisivos,
de forma a garantir e possibilitar melhor percepcao e atilamento sobre o tema
estudado. Importa apresentar, o conceito de que a televisdo, bem como os
desenhos animados tem sido apresentados como uma possibilidade de entreter,
além de contribuir para que os adultos sintam-se em condicdes de executar suas
atividades sem a interferéncia da crianga. Entretanto, a de se conceber que a
crianga tem seu desenvolvimento emocional, social e intelectual alienado as cenas e
programacgdes vivenciadas. Para realizar esse estudo foram realizadas revisdes
bibliograficas em livros e artigos digitais, com tendéncia a levantar reflexdes que
evidenciam como ocorre a formacao da subjetividade, bem como se os programas
de TV podem interferir nesse processo. Por meio dessa pesquisa fica evidente, a
influéncia dos desenhos animados na construgdo da subjetividade infantil no mais
variados aspectos como: imaginagdo, pensamentos, valores, comportamento
padronizacdao de costumes, brincadeiras e imitagdo. Sendo importante uma
supervisdo criteriosa por parte do adulto em relagcdo do que as criangas andam
assistindo.

Palavras-chave: Desenhos Animados, Subjetividade, Influéncia.



ABSTRACT

The present research has the objective to foment and provide theoretical-conceptual
reflections, with respect to the influence of cartoons in the construction of the infantile
subjectivity. It is intended to discuss and to reflect on the existing relations between
the contents, more specifically the means of audio-visual communication in the
children's world, their fantasies and emotions, as well as seeking to understand the
possibility of their interference in the daily life of the child. The work presents the
historical contextualization and evolution of the television cartoons, so as to
guarantee and enable better perception and attitudes on the subject studied. It is
important to present the concept that television as well as cartoons has been
presented as a possibility to entertain; in addition to contributing to that adults feel
themselves in a position to perform their activities without the Child’s interference.
However, to conceive that the child has its emotional, social and intellectual
development alienated to the scenes and programs lived. To carry out this study it
was carried out bibliographical reviews in books and digital articles, with a tendency
to raise reflections that show how the formation of the subjectivity, as well as whether
TV programs can interfere in this process. Through this research is evident, the
influence of cartoons in the construction of child subjectivity in the most varied
aspects such as: imagination, thoughts, values, standard behavior of customs, jokes
and imitation. Careful supervision by the adult in relation to what the children are
watching is important.

Keywords: Cartoons, Subijectivity, Child Behavior, Influence.
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INTRODUGAO

Pretende-se através desta pesquisa discutir e fomentar as relagdes, bem
como a interagdo e a possivel da influéncia entre os conteudos audiovisuais, em
especial a midia televisiva e os desenhos animados no que diz respeito ao
imaginario infantil, considerando a presenga constante dessas midias no cotidiano
da crianca.

Aborda também sobre a concepc¢ao de infancia e o brincar, no intuito de
compreender como o0s desenhos animados auxiliam na compreensdo e na
reinvencao da realidade através do mundo da fantasia.

Segundo Moura; Leal; Padilha (2012), o desenho animado é desenvolvido
para que aconteca uma identificacdo onde sao utilizadas técnicas ludicas para
mergulhar no universo infantil sendo de facil compreenséo.

A televisao exerce grande fascinio, por trabalhar com o imaginario e com
fantasias das criancas, e tem a finalidade de prender a atengdo. Seguindo esse
raciocinio Moura; Leal; Padilha, destacam Pacheco (2005 p. 1), “TV condiciona a
rotina das criancas e de seus familiares”, ela faz parte da rotina da familia esta
presente em todos os momentos, na hora das refeicbes, servindo como baba-
eletrénica, e ficando a maior parte do tempo ligada, exercendo grande influéncia,
seja pelo carater informativo, de entretinimento e no imaginario das criangcas que é
externalizado em forma de brincadeiras, o que foi visualizado por elas.

De acordo Moura; Leal; Padilha (2012), a televisdo consegue exercer enorme
influéncia sobre a crianca podem ser observados dois pontos importantes: sendo o
primeiro o poder de influéncia na concentracdo das criangas, pois ficam
profundamente concentradas e ndo conseguem sair de frente da televisao até que
termine a programacgéo, mantendo uma relagao de dependéncia com a mesma e, 0
segundo ponto, ao chegar ao fim do desenho animado, a crianca geralmente tende a
reproduzir o que foi assistido, a exemplo cenas de lutas corporais.

Estudos sobre a influéncia dos desenhos animados e de seus possiveis
efeitos no comportamento infantil vém sendo aprimorados ha muito tempo. Como se
pode perceber através da pesquisa Kunkel (2007), onde mostra que de 1950 e 1960
ja existia uma preocupacédo da influéncia nociva da midia na crianga, o estudo

evidencia o impacto da violéncia na midia, dividindo os em trés categorias, sendo
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que na primeira apresentou atitudes e comportamentos agressivos; ja na segunda,
falta de sensibilidade diante da violéncia; e como terceira apresenta o medo ou
exagero de sofrerem violéncia. Mesmo que os fatores descritos por Kunkel (2007),
sejam apresentados com outros agravantes, considera-se o primeiro fator citado
como responsavel pelo aumento da propensdo de comportamentos violentos se
tornando um problema central na saude publica relacionado a violéncia televisiva.

Baseando-se em evidéncias do NTVS National Television Violence Study
(1994) e pesquisas relacionadas Kunkel (2007), a televisdo ndo mostra a realidade
nem as consequéncias, a dor e o sofrimento ndo faz parte da maioria das cenas
violentas, apenas em um tergco delas apresentam algo mais realista, e na maioria
dos casos de forma glamourizada, mostrando a violéncia de forma atraente,
justificavel e sem demonstracdo de remorso ou critica pelo comportamento
agressivo.

Faz-se necessario ressaltar, a importancia da pesquisa, uma vez que a
mesma permeou sob a otica de estudos no ambito da Psicologia Humanista e nao
especificamente feito sob o prisma da Abordagem Centrada na Pessoa. Diante de
tal percepgao, discute-se que o trabalho trara significativas contribuicdées no campo
do conhecimento, bem como possibilitara compreensao e reflexdo infinda no que diz
respeito a formacao da subjetividade infantil, e como os desenhos animados podem
interferir nessa formacao.

Percebe-se que a televisdo ainda é alvo de grandes discussdes e conceitos
controversos ou situagbes, que postula, com grande caréncia de entendimento e
consideragdes, que possam legitimar um estudo que venha a validar a influéncia que
essa midia exerce em relacdo ao imaginario e formacao intelectual das pessoas em

especial das criangas.
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Verificar a influéncia dos desenhos animados e seus possiveis efeitos na

construcéo da subjetividade infantil.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Verificar o efeito de cenas violentas no meio de comunicagao
audiovisual sobre as relagdes existentes;

2. Analisar qual o comportamento gerado a partir dos desenhos
visualizados;

3. Averiguar a possibilidade de interferéncia no cotidiano da crianga.
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3 METODOLOGIA

Considera-se que metodologia se relaciona estritamente do caminho a ser
percorrido, bem como ainda pode se considerar como pratica exercida para que se
obtenha algum resultado do que se pretende entender através da pesquisa, em
outras palavras, método certamente € uma forma de selecionar técnicas e a forma
de avaliar alternativas para agao cientifica.

A presente pesquisa tem cunho bibliografico e permeou pela busca de dados,
de forma absoluta e sem quaisquer juizos de valores e, sobretudo aprofundar os
valores levantados.

Os descritores que possibilitaram a busca por teorias e conceitos, bem como
contribuiram para validaram e fundamentaram o trabalho foram: desenho infantil,
subjetividade e comportamento infantil. Discorre-se que a presente pesquisa
comegou em marco de 2017, tendo sua finalizagdo em outubro do respectivo ano.
Na elaboragao da pesquisa utilizou-se de obras vinculadas ao tema. Com o intuito
de fundamentar e validar o discurso. Entendeu-se com pertinente e necessario a
leitura de livros, artigos encontrados no banco de dados do SciELO, Google
Académico e Pubmed, revistas também disponiveis online, monografia, dissertacoes
de mestrado encontradas no SciELO online. Para a presente pesquisa utilizou-se de
um critério de inclusdo e exclusdo no que concerne a pesquisa sobre o tema.
Buscando assim, fundamentacdo em livros classicos, teses, monografias,
dissertagdes, revistas, artigos correspondentes, materiais publicados a partir 1942
até 2011.
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4 REVISAO DE LITERATURA

4.1 A CONSTRUGCAO DA SUBJETIVIDADE INFANTIL

4.1.1 Construcao da subjetividade sobre a 6tica fenolégica existencial

Na sociedade contemporanea passa-se por um periodo de grandes
transformagdes. Nas ultimas décadas percebe-se o avango das tecnologias,
conectando pessoas do mundo inteiro e facilitando o acesso rapido as informagoes
quase que em tempo real provocando mudangas nas relagdes. Todas essas
transformacdes sao refletidas nas criancas em sua forma de brincar e interpretar o
mundo, tendo em vista que no desenvolvimento infantil esta € uma forma de
linguagem e expressado dos seus sentimentos, uma elaboragdo de suas vivéncias.
(NUNES& PEDROSO, 2002).

No brincar, a crianga exerce a sua autonomia, assimila novas regras e
padroes, explora 0 mundo e suas vivéncias, ela vai assimilando todo conhecimento
gradativamente como se fosse um pequeno ensaio do seu futuro eu, ou seja, as
brincadeiras s&o mais do que uma diversdo, sdo momentos de aprendizagem,
contribuindo para o desenvolvimento em diversas areas. (FIGUEREDO, 2004).

A recreacdo infantil passou por varias transformagdes ao logo dos anos,
aliada as mudancgas sociais e econbmicas e consequentemente mudando a
percepcao de ser criangca e de suas brincadeiras, ficando evidente que, na medida
em que a humanidade evolui, o brincar se constitui como um processo de
aprendizagem e descobertas vivenciadas. (FIGUEIREDO, 2004).

Independentemente da classe social, da cultura ou da época, a brincadeira
esta presente na vida das criancas. Porém, atualmente essa atividade vem sendo
substituida pelas novas tecnologias, com grande destaque para a televisdo e a
internet, onde a crianca passa boa parte do tempo assistindo desenhos animados,
como uma forma de preencher o periodo em que ficam em casa. (FIGUEIREDO,
2004).
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A partir deste panorama, fica evidente que a recreacgéo esta interligada com a
evolugdo social e a forma como a crianga internaliza os conhecimentos
experienciados, que ira influenciar na construgao da sua subjetividade.

Sabe-se, que as criangas estdo na fase de desenvolvimento em processo de
construcao do self. Sendo que psicologia conceitua dois tipos de self que diverge um
do outro, o self como individuo, sendo referindo com um atributo, ou seja,
avaliagdes, atitudes e sentimentos em relacio a si. E traz também o self sujeito ou
agente, que €, o “eu” sem qualidades substantivas. Sendo assim no campo
fonoldgico refere-se as experiéncias vivenciadas na sua totalidade, que determina o
comportamento, no qual o individuo vivencia como parte de si. Sendo que, o self
como objeto, é a experiéncia propria e o self como processo, € o que determina o
comportamento do individuo (ERTHAL 1986).

Na experiéncia que o individuo reconhece como suas, existem aquelas que
se destacam e que o caracterizam denominadas estaveis, que o individuo
diferenciou como caracteristicas proprias, sendo nomeadas de autoconceito ou
autoimagem. (SNYGG; COMBS 1949). No que concerne o desenvolvimento
psicoldgico na construgédo do self diante do mundo, de uma crianga recém-nascida
que por sinal ainda ndo tem consciéncia do seu eu e que ndo consegue fazer essa
diferenciacao, no processo de identidade passa primeiramente pelo eu-corporal,
pelas sensacdes produzidas por ele por objetos e pessoas. Sdo as sensacgdes e 0s
movimentos que vao dar a consciéncia do eu, pois as experiéncias no mundo vao se
integrando gradativamente na imagem do eu.

Segundo Head Schilder, (1950), o esquema corporal possibilita o
conhecimento das imagens corporeas que estao interligadas nas emocgdes e agoes.
Nesse mesmo sentido James (1942) conceitua que, além das sessdes fisicas as
sessdes psicolégicas sdo as mais importantes. O sentimento das agdes, através
delas a crianga mostra o que consegue realizar, ou nao, demonstrando que as duas
imagens do eu fisico e do eu psiquico, sdo fendbmenos sociais. Percebe-se entao
que a acao vem antes da formacao do eu, mas proporcionando sua estruturagao, ou
seja, o eu social da crianga se constitui através das relagbes com as pessoas,
principalmente com os adultos ao seu redor.

Nesse sentido, Erthal (1986) relata que é justamente nesta dinamica que
surge a relagdo de amor, 6dio, seguranga ou inseguranga, de dependéncia do outro,

que forma a identificagao externa, e assim gradativamente se elabora o autoconceito
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ou autoimagem, sendo um fator importante no desenvolvimento do self, pois ele que
permite o individuo coordene sua conduta no meio em que vive. Em contrapartida, o
autoconceito é responsavel por organizar as sensacdes, ideias e impressdes
presentes na consciéncia.

Ainda de acordo com Erthal (1986), o conceito formado de si influenciara o
modo de comportar do individuo, e o que foi apropriado por ele determinara seus
habitos, crengas, habilidades e valores, que serdo de acordo com suas percepgoes.
As definicdes a respeito de si vao se integrando e constituindo um ser humano
unico, nomeado por ele mesmo de eu, que dara sentido a realidade.

Na a formacédo da imagem além das interpretacbes de quem o eu é, esta
presente também o que o eu gostaria ser. A auto idealizacdo da ao individuo uma
sensagao de ser superior a outra pessoa. A imagem idealizada é resultado do
acumulo de aprendizagens no qual o individuo focalizou sua atencéo, a partir de
suas necessidades, que sao interpretadas pela fungdo do autoconceito. O self
seleciona as percepg¢des de acordo com os valores adotados por ele, e assim o

organismo reage de acordo com que julga verdadeiro para si (ERTHAL 1986).

4.1.2 A construgao da subjetividade segundo Carl Rogers

Torna-se necessario discutir, que Rogers (1902-1987) postulou-se como
psicologo clinico e psicoterapeuta norte americano de grande significado, exercendo
a docéncia atuando ainda na area de aconselhamento.

A teoria de Rogers alavanca uma inovagdo na abordagem terapéutica e
pessoal e traz novas discussdes que rompem definitivamente com psicanalise, e
com o pensamento behaviorista posto que coloca em altercagdes as técnicas, as
metodologias defendidas e trabalhadas nesse seguimento. O autor compreendia que
a teoria de Skinner 1904-1990, propunha o condicionamento a manipulagdo, além
de ver no homem um ser mecanico.

Rogers trabalhou e validou suas pesquisas e observagdes no contexto clinico,
procurando de maneira soélida e palpavel fortalecer e conceber sua teoria. Como
ponto inicial Rogers intitula a Psicologia N&o-diretiva ou aconselhamento Nao-
diretivo. Sequencialmente denomina-a como Terapia Centrada no Cliente e
finalmente Abordagem Centrada na Pessoa, que em sua concepgao particular é a

qualificacdo mais apropriada a sua teoria.



17

Entdo, a ACP se fixa na corrente humanistica da psicologia com a finalidade
de originar uma nova visao acerca do que o ser humano. (ROGERS,1951).

Observa-se, que para o autor, a crianga tem em si um sistema inato de
motivagdo, sua teoria centra-se na necessidade e naimportancia da dinamica
vivencial que o individuo deve estabelecer consigo e com o outro.

Rogers (1951) pontuou algumas observagdes no qual define que é
verdadeiramente importante ao sujeito e suas concepg¢des de mundo. Enfatiza, que
as sensacgoes e percepgdes sao situagdes que s6 podem chegar a consciéncia a
partir que a mesma seja evidenciada como foco, ou seja, quando o individuo
demonstre sua atencao.

O campo fenomenal ou também denominado campo da experiéncia € uma
condicdo da consciéncia individual, pode esta corresponder ou ndo a realidade
objetiva. Segundo as concepgdes de Rogers “as palavras e os simbolos estdo para
a realidade na mesma relacdo em que um mapa para o territério que o represente
[...] Vivemos num “mapa” de percepgdes que nunca € a propria realidade”. Rogers
(1951) citado em (FADIMAN & FRAGER, 1986, p. 226).

4.1.3 Rogers e seus levantes tedéricos no campo da experiéncia

E importante enfatizar que Rogers, (1977) por meio de suas experiéncias
clinicas e académicas concebeu o self, também conhecido como autoconceito,
sendo o campo da consciéncia que garante a nogdo do Eu, ou seja, ndo € nem
inerte ou imutavel.

Para ele, o self € uma amostragem do contexto experiencial que trabalha no
sentido de observar e garantir que possiveis reorganizagdes mentais sejam
possibilitadas. Diante de tais levantes, percebe-se que o self versa sob um processo
constante de reorganizacdo da mente, uma vez que o individuo perpassa por
mudangas, ou seja, ha, impreterivelmente um continuo processo de reconhecimento
e possibilidade de resinificar-se. Vendo o individuo como uma estrutura, ou seja, um
conjunto estruturado e modificavel de percepgbdes pertencentes ao proprio ser

humano, pode-se perceber essas percep¢des nas:

...caracteristicas, atributos, qualidades e defeitos, capacidades e limites,
valores e relagdes que o individuo reconhece como descritivos de si mesmo
e que percebe constituindo sua identidade. Esta estrutura perceptual faz
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parte, evidentemente — e parte central — da estrutura perceptual total que
engloba todas as experiéncias do individuo em cada momento de sua
existéncia (ROGERS, 1977, p. 44).

Entende-se entdo, que na teoria humanista o self pode ser engendrado de
forma a representar uma condi¢ado consciente e reflexiva de si, posto que em sua
teoria difunde que esse campo além de possuir ele fornece significados
possibilitando a pessoa identificar-se e perceber a realidade que o rodeia.

Nota-se, portanto que Rogers (1977), elenca que as experiéncias sao
necessariamente as vivéncias que se passam no organismo em um determinado
momento, sendo que as mesmas precisam estar potencialmente disponiveis a
consciéncia. Discute-se, que o conhecimento e suas possiveis bases experienciais
sao unicos para cada individuo, trata-se de uma realidade unica.

Compreende-se através de Rogers, (1977) que tal realidade implica na
restricdo da percepgao consciente momentadnea que se faz presente. Assim, a
pessoa esta sempre aberta aos sentimentos, e torna-se capaz de viver mais
completamente a experiéncia de seu organismo, ao passo que também nao impede
que a mesma venha alcancgar a consciéncia.

A teoria humanista, ainda postula-se sobre o self ideal que é "o conjunto das
caracteristicas que o individuo mais gostaria de poder reclamar como descritivas de
si mesmo". Rogers (1959) citado em (FADIMAN & FRAGER, 1986, p. 227) destacam
que a teoria ora abordada também pode ser concebida como um conjunto de
caracteristicas que o individuo gostaria de ter. Ainda segundo (FADIMAN &
FRAGER, 1986, p. 227)pode-se dizer que esse comportamento € certamente um
indicador de desconforto, insatisfacdo e dificuldades neuréticas, tende ainda a ser
um significativo obstaculo para o desenvolvimento pessoal.

Importa ainda elencar, que a aceitacao de si mesmo é um sinal de saude
mental. Ainda, aceitar-se como de fato € ndo implica em resignagao. O self ideal
vincula-se ao que o ser humano deve ser diante da sociedade e em detrimento dos
julgamentos preestabelecidos por ela.

Segundo Rogers (1977) o self ideal é impreterivelmente como a sociedade
gostaria que o sujeito se comportasse, como seria pertinente, plausivel, aplaudido e
bem aceito o comportamento de cada um em relagao a sociedade.

Assim, logo se nota que o self ideal trata-se do autoconceito almejado, uma

estrutura mental e emocional desejada pelo individuo, pode ainda ser compreendido
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como uma estrutura mével e variavel, que em todo e qualquer tempo esta sendo
ressignificada. E um campo significativamente importante, posto que retrata o sujeito
naquilo que ele ndo é, mas gostaria de ser.

Importa discutir, que através da ACP Rogers (1977) também elaborou o que
denominou de congruéncia, que trata da conveniéncia, coeréncia, ou seja, quando a
pessoa vive essa situacao, ela de fato demonstra o que esta ocorrendo. Assim, ha
sempre uma significativa semelhanga entre o que se sente aquilo que esta de fato
pensando e sentindo.

Rogers (1977) ainda discutiu outro termo a incongruéncia, que segundo ele
trata da falta de harmonia, conformidade ou consenso, ou seja, nesse caso
especificamente ha um comportamento antagdnico ao discurso, em outras palavras,
a pessoa pensa age de forma diferente ao que pensa ou defende. A incongruéncia
pode ser percebida no individuo que ndo consegue tomar decisdes ou que ndo sabe
0 que quer, ela aparece na incapacidade de escolher entre os estimulos dos quais o
sujeito € exposto.

De acordo com os conceitos de Rogers (1977) o sujeito pode construir uma
autoimagem. Como exemplo pode-se observar que € possivel que um individuo
conceitue que todos o amam pelo simples fato de que ele os ame. Ainda concebe
que tal conceito aponta que essa construgdo da propria imagem pode ser positiva,
quando ha empenho e observagado do individuo em estar sempre crescendo,
evoluindo, aprimorando-se para atingir seus objetivos. Por outro lado, pode também
trazer ao sujeito uma condigdo de estar abaixo do outro, sentindo-se inferior ao
demais.

Segundo Rogers, essa autoimagem é influida e formada a partir das
experiéncias pessoais. "Ser este processo em si mesmo & elevar ao maximo a
capacidade de transformacéao e de crescimento" (ROGERS, 1977, p.59).

No que diz respeito a autoeficiéncia (ROGERS 1977), permite tratar
expressamente de uma autoavaliagao atrelada as proprias capacidades intelectuais,
emocionais e cognitivas. Esse conceito pauta-se primeiro na condicdo em que 0s
individuos tendem a agregar desafios, mesmo tendo duvidas em relagdo a suas
proprias competéncias e habilidades, acreditam que desafios sdo importantes, uma
vez que vao além de sua capacidade e podem contribuir com quebra de

paradigmas.
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Importa salientar que Rogers (1969), ainda descreveu que o sujeito tem
tendéncia a autojustificativa, ou seja, ndo assume seus erros, e busca sempre
alguma desculpa para encobri-los, sempre esta envolvido em discussdes, atribuindo
assim, a culpa a terceiros nunca a si mesmo, muito menos assume seus deslizes ou
mesmo sua falta de capacidade.

Rogers (1969) indica que em cada individuo ha um impulso intrinseco para
conceituar a competéncia e a capacidade, além de apontar o quanto cada um esta
apto biologicamente a autoatualizagdo. Essa teoria sugere como exemplo, a
competéncia da semente que sempre traz a condi¢gdo de brotar e ser uma grande
arvore.

E importante ressaltar que tais competéncias, capacidades e forcas ndo tém
por si s6 a condigao de superar todos os obstaculos que necessariamente vierem a
surgir, todas essas habilidades apontadas acima, podem ser abafadas, suprimidas
ou desvirtuadas em detrimento das proprias concepgdes pessoais.

Conceitua-se que a tendéncia de autoatualizagdo € uma das significativas
importantes da teoria humanista presente no ser humano que permite o

amadurecimento a restruturacdo do organismo, ou seja, ela é um:

...impulso que é evidente em toda vida humana e orgénica - expandir-se,
estender-se, tornar-se autbnomo, desenvolver-se, amadurecer - a tendéncia
a expressar e ativar todas as capacidades do organismo na medida em que
tal ativacdo valoriza o organismo ou o self (ROGERS, 1969, p. 35).

No que diz respeito aos relacionamentos sociais, Rogers (1969) difunde que
essa relacao é imprescindivel e certamente contribui para capacitacdo do individuo,
posto que tende a favorecer seu desenvolvimento, além de possibilitar que 0 mesmo
venha a encontrar seu self real.

Segundo o autor é através do relacionamento com outras pessoas que cada
ser se torna capaz de identificar a sua personalidade.

Enfatiza ainda, que esta estabilidade se fundamenta na expressa dedicacao e
compromisso, ha comunicagao e expressao dos sentimentos, além do que, se torna
importante que cada sujeito tenha seu proéprio self.

Para Rogers (1969) as emocgdes estdo certamente vinculadas ao equilibrio.
Nesse caso é importante ter consciéncia de suas emogdes € como sSa0 ou nao

expressas. Diante dessa percepcdo, quando um individuo rejeita, encobre ou
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esconde seu sentimento a propria consciéncia, sua percepg¢ao inevitavelmente de
alguma maneira sofrera distorgao.

Rogers (1969) também elaborou uma teoria vinculada ao desenvolvimento do
intelecto, de acordo com sua concepg¢ao a mente, ou inteligéncia ndo deve ser
separada das demais fungdes do ser humano, pode ser utilizado integrando-o as
experiéncias, de modo permanente, ou seja, o autor ndo segrega essa funcdo das
demais do corpo, outrossim, ha de se perceber uma valorizagao, vez que este pode
ser utilizado de modo permanente na assimilagao de experiéncias.

Salienta que, o intelecto ou raciocinio € o que possibilita o individuo a uma
tomada de consciéncia mais congruente, quando se utiliza sem que o0 mesmo seja
forcado, quando o mesmo tem a possibilidade de trabalhar de forma livre sem
pressao.

Assim, para Rogers (1969), quando o individuo determina o que fazer de
modo que somente aceite o apoio de outras pessoas tende a obter melhores
resultados em suas escolhas, em relagdo aquelas que deixam os outros decidirem
por ela.

Diante do exposto compreende-se, que para Rogers, o intelecto é certamente
uma ferramenta de significativa importancia para conceber e possibilitar a integragao

das experiéncias ja concebidas.

4.1.4 O campo do conhecimento segundo observagoes de Rogers

A priori salienta sobre o conhecimento subjetivo, que na opinidao do autor, é
esse conhecimento que frequentemente rege agdes do ser humano. Para ele, trata-
se de um tipo de intuicdo, em outras palavras vincula-se a um conhecimento sem
producao e embasamento cientifico.

Para Rogers (1969) esse conhecimento tem sua significancia e precisa ser
compreendido como importante no contexto humano, o conhecimento objetivo,
pauta-se nas referéncias, o autor conceitua a importancia das tentativas de entender
a experiéncia de outra pessoa através do conhecimento objetivo.

Rogers (1969), concebendo o conhecimento fenomenoldgico salienta que a
esséncia da ACP impreterivelmente centra-se no intuito de adentrar no mundo

subjetivo, ou seja, submergir no mundo particular de uma pessoa intuindo entender
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a experiéncia que o individuo tenha, e de que forma ela foi experienciada pelo
organismo.

Diante de tais informagdes acerca do autor fica evidente que suas ideias
foram revolucionarias no campo da terapia. Para Rogers, o individuo é formado por:
mente, corpo, sentimento e intelecto. Esses elementos devem ser percebidos como

partes integrantes do mesmo ser, sendo as mesmas inseparaveis.

4.1.5 Principios de aprendizagem em Carl Rogers

Na presente pesquisa percebe como significativo e pertinente o que foi
elaborado por Rogers (1969), bem como descrevé-lo para que seja possivel a
compreensao do autor, no que diz respeito a formagao intelectual, cognitiva e
emocional do sujeito. Busca-se discorrer e elencar as proposigdes do mesmo a fim
de evidenciar a importancia de suas pesquisas para a percep¢ao do ser humano
enquanto subjetivo e individual.

No intuito de dissertar sobre os levantes humanistas, discorre-se, portanto,
sobre os principios da aprendizagem discutidos e fomentados por ele. Abordou-se
ainda que o ser humano é dotado de capacidade de aprendizagem, que esta se da
de forma verdadeira quando o assunto é pertinente para o mesmo.

Para o autor, essa é uma aprendizagem que se efetiva de forma mais
significativa e rapida quando o individuo da a ela uma finalidade objetiva,
interessante. A aprendizagem, certamente implica na modificagdo da propria
organizagao pessoal e da percepcado de si mesmo, e essa mudanga é vista como
uma ameacga, que geralmente € encarada com certa resisténcia, e, para quebrar
essas resisténcias, as ameacas externas deverao ser minimizadas.

Quanto ao ambiente se tornar menos ameacador, o individuo pode
experienciar um processo de aprendizagem diferenciado, mais efetivo e espontaneo,
principalmente quando envolve sentimentos e intelecto associados.

Atualmente, para a sociedade o mais importante da aprendizagem consiste
em conhecer como realmente ela funciona e como manter o individuo
constantemente a experimentar e assimilar o processo de mudanca.

Conforme as observacdes tedricas elencadas percebem-se, que a
subjetividade € inata, ou seja, pertence ao ser desde seu nascimento e liga-se aos
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processos internos, bem como se consolida também através das modificacdes
provocadas pelo mundo exterior.

Dessa forma, Rogers & Kinget (1979) ressaltam que as ideias de percepgéao e
consciéncia estdo intrinsicamente ligadas, porém, o termo ‘percepgao’ esta
relacionado ao que se obtém de fonte externa. No que diz respeito a ‘consciéncia’ e
o efeito sdo necessariamente provenientes de fontes internas, através da memoaria
ou dos processos fisioldgicos, e também podem ter como suporte a fonte externa.

Considerando o exposto, pode-se perceber que a psicologia humanista se
evidencia nas informagdes inatas e através das vivéncias e experiéncias de mundo e
concepgao social.

Assim é importante esclarecer que a televisdo ocupa atualmente uma nova
fonte de aprendizagem objetiva, na qual a crianga absorve diariamente conteudos,
principalmente quando ela focaliza sua atenc&o, havendo identificagdo com seus
desenhos preferidos.

Da mesma forma que elas assimilam o conhecimento através de um adulto, a
televisdo também consegue exercer esse papel de interlocutora de saberes e
conhecimentos, sejam eles positivos ou negativos.

Discorrer sobre o ser humano, impetra compreender que este ndo € um
sujeito passivo, de forma a condiciona-lo ou subordina-lo a quaisquer situagdes, €,
sobretudo necessario perceber que cada sujeito é constituido de multiplas
determinacdes vinculadas as mais diferenciadas possibilidades. Todavia, é
necessario considerar que tais potencialidades podem se desenvolver de maneira
significativa e melhor quando ha um ambiente que favorega a consolidagdo desse
desenvolvimento, ou seja, onde de fato acontecam relagdes interpessoais
significativas e facilitadoras diante do crescimento do individuo, (AXLINE, 1972).

Ainda, segundo Axline (1972), para se conceber uma interacdo condizente,
alguns aspectos precisam ser percebidos, dentre eles o ambiente € o que mais se
precisa atentar.

De acordo com Axline (1947), as criangas sao seres humanos que precisam
ser respeitados e amparados para que acontega a valorizagdo e potencialize seu
crescimento.

E importante descrever que Axline foi aluna de Rogers na Universidade de
Chicago e também muito colaborou com ele na busca por fortalecer e consolidar

seus estudos, auxiliou no desenvolvimento da linha terapéutica nao-diretiva, por
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volta de 1947 publicou seu livro Ludoterapia Centrada na Crianca. Axline em 1947
deixou registradas pesquisas em um classico que pode ser considerado como um
adequado manual deste tipo de atendimento, sendo intitulado como “Ludoterapia — a
dinamica interior da infancia”, onde Rogers apresenta o prefacio.

Esse manual necessariamente fundamenta-se na concepg¢ao de que a crianga
€ a fonte de poder vivo, ela € quem dirige e valida seu crescimento. Segundo sua
observagao, o desenvolvimento acontece de dentro para fora, assim €& importante
que haja critérios que contribuam com o desenvolvimento, bem como um ambiente
facilitador possibilitando que a crianga experimente uma relagado segura e facilitadora
do seu desenvolvimento pleno.

Entende-se, que a constituicdo da subjetividade infantil acontece de forma
paulatina e vagarosa, entretanto trata-se de um processo continuo. A crianga passa
por essa construcdo do eu, ao passo que também valida a diferenciagdo dos outros
diante de um contexto social. E importante ainda discutir, que a construgdo da
psique incide diariamente e vincula-se a interagdo social, tem uma relacéo estreita
com o modo de ser, pensar e se relacionar socialmente de cada ser humano.

Axline (1947) escreveu sobre as pertinéncias externas que sao absorvidas
pelas criangas, fazendo-as agirem sob as influéncias recebidas. O que se pode dizer
nesse caso € que a construg¢ao do individuo tem relacdo com as bases sociais a que
ela tem contato e convivéncia.

Ao analisar os conceitos de Axline (1947) pode-se perceber que a vida em
sociedade tem a condi¢ao de interferir na estrutura intelectual do individuo. Diante
dessas observagdes entende-se que a midia certamente tende a influenciar sobre a
formacdo do sujeito, posto que as programagdes veiculadas possuem papel
fundamental na disseminacdo de pensamentos, mesmo analisando que de forma
geral a midia € um importante meio de comunicagéo e entretenimento e, ainda uma
ferramenta de comunicacdo social e transmissao de noticias. Discute-se, que a
mesma ainda influencia as pessoas e moldam suas concepgdes de comportamental,
profissional e pessoal. Todavia pode-se ressaltar, que a midia quando analisada e

percebida com senso critico tende a resultar em cidadania.
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4.2 UM BREVE HISTORICO DOS DESENHOS ANIMADOS

Rogers procurou em suas pesquisas e trabalho, sempre colocar a pessoa
como centro. Para ele também é inegavel a premissa de que cada pessoa tem uma
capacidade interior infinda para superar os obstaculos, discute que o ser humano
possui uma competéncia interna de realizagdo, uma forga que o acompanha em
seus atos. Condi¢cao que expde a realidade particular dos seres, isso seguramente
faz do individuo um ser livre (ROGERS, 1978).

O ser humano passa a desenvolver suas ideias ao passo que também
procura aprimorar seus feitos e suas criagdes, o homem sempre buscou por
melhoria e qualidade em suas criagdes. Assim, segundo Ferrés (1998) por volta de
1736, Pieter Van Musschenbroek um cientista responsavel por criar o primeiro
condensador, ou capacitor elétrico, através de seus estudos deu sequéncia aos
estudos de Kircher, um matematico, fisico, e inventor aleméo, e assim, alavancou e
garantiu o movimento as imagens. Segundo se observou, foi neste ano que foi
exibido a primeira animagao.

Estudo realizado por Peter Mark Roget, médico e fildlogo britéanico, além de
elaborar uma enciclopédia, também descobriu o fenébmeno da pertinacia da retina.

Acredita-se, que o desenho passou a existir depois do invento de alguns
brinquedos, onde as imagens circenses davam a ilusdo de movimento aos olhos
humanos. Concebe-se, portanto, que os divertimentos provocavam um fenémeno
otico, que pode ser caracterizada como a persisténcia da imagem na retina. Com
alguns estudos notou-se que o movimento do olho percebia imagens sequenciais.
Assim, por volta de 1826 o pesquisador britanico publicou em um artigo, resultados
de seus estudos. Posterior a isso foram se desenvolvendo varias técnicas na
impressao do movimento

Com o passar do tempo, com insisténcia buscou-se de obter resultados mais
satisfatorios e aprimoramentos, tornando o que se pode chamar na atualidade de
brinquedos evoluidos. Importa enfatizar, que durante o periodo dessa transigao
houve de certa forma algumas adaptagdes, no sentido de atender as criangas desde
0s mais tenros e remotos tempos.

Ferrés (1998) ainda ressalta que os desenhos animados condizem com o
comportamento e os pensamentos da sociedade, bem como possuem uma relagao

significativa com o tempo em que foram produzidos.
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E de suma importancia esclarecer que, no que diz respeito ao contexto
historico as animacdes nao trazem informacdes claras, o que torna a pesquisa com
pouco respaldo teodrico.

Segundo teorias observadas, as produgcdes denominadas de massa tem o
intuito de satisfazer as necessidades psiquicas dos homens, objetivando garantir
alternativas para as dualidades e contrassensos internos como se pode perceber na
fala de Ferrés, “se os irmaos Lumiére inventaram um aparelho para refletir a
realidade externa, Hollywood inventou um sistema para refletir a realidade interna,
os sonhos, os fantasmas, os desejos e temores” (FERRES, 1998, p. 102).

Kornis (1992) ao recuperar um documento histérico produz uma prévia
ampliagdo sobre o olhar e sobre a ingénua concepgao do referido documento. A
autora ressalta que a imagem nao mostra nem reproduz a realidade, outrossim ela a
reconstroi a partir de uma linguagem prépria produzida relacionada a um contexto
histérico. Em uma produgéo cinematografica por estar inserido em uma época e num
determinado contexto histérico e social pode se tornar um documento historico para
pesquisas futuras ja que faz parte da esséncia cinematografica.

Importa descrever, que desde que o desenho animado se tornou mais
presente na vida das criangas, consequentemente tem tido significativa presenga na
educacdo dos mesmos principalmente depois que a tecnologia langou os jogos
eletrénicos.

De acordo com Moreno (1978), os primeiros desenhos animados a que se
tem relatos apareceram apenas na década de 1910, na época conhecido como
cinema mudo ainda em preto e branco. Sendo que essa possibilidade ainda era de
curta-metragem, com trabalhos voltados ao publico adulto. Trabalhavam-se muito as
piadas e roteiros mais amadurecidos.

Depreende-se que s6 mais tarde surge a criacdo de desenhos voltados ao
publico infantil, com histérias narradas por uma contadora objetivando o
entretenimento das criangas, com histérias eram bastante simples e lineares. O
“Dragaozinho Manso”, uma das histérias narrada e exibida nesse periodo era em
preto e branco, o publico infantil foi atendido com essa nova possibilidade. Humberto

Mauro em (1942) foi quem realizou no Instituto Nacional de Cinema Educativo
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(INCE), de punho de alguns truques e manipulagéo de bonecos e objetos executou a

"1

primeira em "Stop-motion™ no Brasil.

Da década de 40, temos a contribuicdo valiosa e mais uma vez pioneira, de
Humberto Mauro. Ele inaugura, na filmografia brasileira, o filme de bonecos
animados. Era Dragdozinho Manso, realizado em 1942, com fotografia e
montagem de Humberto Mauro e Manoel P. Ribeiro, quando trabalhava
para o ex INCE. Tinha 18 minutos e era destinado ao publico infantil
(MORENO, 1978, p.75).

Segundo Werneck (2005) o cinema de animagao aconteceu por volta do
século XX, usava-se ainda magicas que eram apresentados em circos e teatros,
como o teatro de sombras e da Lanterna Magica. Posto a utilizagcado dessas técnicas
percebeu-se a possibilidades de contar historias reais ou inventadas, documentais
ou teatrais.

De acordo com o que se observa em Fossati (2009), intuindo melhorar a
técnica de movimento dos desenhos postularam novas técnicas, essa situacao
garantiu com o que os cientistas passassem a desenvolver pesquisa nessa area.
Assim, a partir de 1945, Athanasius Kircher apresenta ao publico a Lanterna Magica.
O invento tratava-se de uma caixa com fonte luz onde continha espelhos curvos e
possuiam laminas de vidros com pinturas projetadas na parede que garantia o efeito
esperado para 0 momento.

O autor Fossatti (2009) destacou que ja no século XX, surgem as salas de
cinemas, uma significativa possibilidade de atingir o grande publico. Nesse tempo
tanto o publico infantil, juvenil e adulto passaram a ser alvo dos trabalhos
cinematograficos. Cita-se que desenhos como gato Félix, Betty Boop e Mickey, eram
apresentados, e sempre se colocava em visibilidade seus criadores.

Para Baccaglini (2004), a imagem de um filme em movimento se torna
inegavelmente real ao telespectador, diferente do que se pode ter através de
fotografias, onde ao observar uma fotografia a imaginacdo é encaminhada a um
acontecimento anterior, ou seja, certamente sera remetida ao momento em que se
deu a captura da mesma. Entretanto, no que diz respeito ao filme, seu principal
objetivo é produzir efeitos que possam trazer seus telespectadores para presente,

uma concepgao diferenciada da fotografia.

! Stop-motion quadro-a-quadro € uma técnica de animacdo muito usada, com recursos de uma
maquina fotografica, ou de um computador.
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Depreende-se que o movimento garante aos documentos cinematograficos
mais realidade e veracidade.

Conforme salienta Wenzel (2002), Walt Disney certamente € uma empresa
pioneira na area de animacgéao de todos os tempos, ela tramou e entrelagou a forma
como se reconhece animagéo na atualidade. Walt Disney propagou-se com politicas

de animacéo infantil.

As histérias, tanto dos contos de fadas quanto dos meios de comunicacao
em massa, constroem um mundo imaginario de seguranga, coeréncia e
inocéncia infantil, onde as criangas encontram um local para se situar em
suas vidas emocionais (GIROUX, 1998, p. 52).

O autor ainda enfatiza que os filmes infantis, sobretudo, através do espaco
que a empresa forneceu garantiram desde entao a condi¢ao visual, onde a aventura,
o prazer e o0 mundo fantasioso se entrelacam e marcavam vidas.

Wenzel (2002) destaca que na atualidade os filmes da Disney se mantém
soberanos, exercendo grande influéncia sobre o cinema de animacgdo. Uma das
razdes apontadas para seu sucesso € que suas produgdes cinematograficas sao
voltadas para as criangas e, por ter longo alcance, também houve a disseminagao
da cultura americana entre os jovens de outros paises.

Baccaglini (2004) ressalta que os desenhos sao tidos como um veiculo de
transmissdao de valores desejados no qual dita ideologias e padrdées de
comportamentos a serem seguidos. Uma visdo de mundo que nem sempre se
encaixa com a realidade de quem assiste.

Nesse sentido, ainda segundo Giroux (1998) acredita que a empresa
certamente excede o simples ambito nacional norte-americano, atingindo muitas
regides do mundo. Sdo pessoas que compram e consomem seus produtos e pauta

por suas ideias, o autor defini como “Disneyficagdo” tal situagao.

4.3 PERSONAGENS ANIMADOS, REPRESENTAGAO NA INFANCIA E VALORES
SOCIAIS EXIBIDOS NOS DESENHOS

Concebe-se que os conteudos veiculados nos meios de comunicagao tém

validado uma concepcao diferente de ver e interpretar as situagcdes do cotidiano.
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Através do desenho, o brincar, falar, registrar necessariamente marca o
desenvolvimento da infancia, e finda por assumir relevancia em cada estagio do
desenvolvimento, assumindo um carater préprio e particular.

Segundo se observa em Buckingham (2000) os debates que tratam sobre a
infancia na sociedade contemporanea muitas vezes elencam uma realidade
contraditéria, entretanto sdo passivos de compreender e convencer de que esta
sociedade tem permeado um periodo de mudangas no universo infantil, posto que
as criangas estao vivenciando experiéncias diversificadas, que possibilitam posturas
diferentes e novas concepgoes.

No intuito de perceber sobre a construgcao da identidade infantil, bem como os
desenhos infantis podem interferir nesse processo, vez que tem uma representagao
em cada etapa da evolugao da crianga, compreende-se que essa possibilidade de
entretenimento se posiciona estrategicamente, possuindo intencdes
preestabelecidas explicitando-se através de suas narrativas e seus meios
assumindo compromisso nas atitudes intelectuais, perceptivas e motoras das

criangas.

Desenhar, pintar ou construir constitui um processo complexo em que a
crianga reune diversos elementos de sua experiéncia, para formar um novo
e significativo todo. No processo de selecionar, interpretar e reformar esses
elementos, a crianga proporciona mais do que um quadro ou uma escultura
proporciona parte de si proprio como pensa, como sente e como vé. Para
ela, arte é atividade dindmica e unificadora (LOWENFELD e BRITTAIN,
1977 p. 13).

Diante de tais observagdes € fato que o desenho apresenta uma realidade
flexivel e transitéria, passando a ser utilizada em diferentes momentos e situagdes
da vida da crianga (DERDYK, 1993, p.10).

Nota-se ainda que o desenho finda por estar presente nas diversas atividades
do dia a dia da crianca tornado desta forma uma realidade para os pequenos, posto
que sao facilmente encontrados seja em varios suportes como revista, jogo, mapa,
jornal e televisionados dentre outras possibilidades.

Segundo Derdyk (1993, p. 10), inegavelmente faz-se importante destacar que
“linguagem antiga, o desenho sempre esteve presente desde que o homem inventou
o homem. Atravessou fronteiras espaciais e temporais, e por ser tdo simples,

teimosamente acompanha a nossa aventura na terra”.
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E relevante considerar que o desenho infantil ndo sé6 como uma forma de
expressdo, pois como exposto, € uma linguagem e certamente também tende a
influenciar no desenvolvimento grafico da crianga. A linguagem € uma expressao
que esta presente desde os primordios e fundamenta-se como necessaria e

condicdo da racionalidade humana.

Ao contrario dos animais, o homem tem infancia, ndo foi sempre falante, e
precisa, para falar, constituir-se em sujeito da linguagem. A linguagem é&,
pois, condicao da humanidade do homem, ja que s6 o ser humano pode ser
in-fans (aquele que n&o fala), e nessa descontinuidade é que se funda
historicidade do ser humano. Se ha uma historia, se o homem é um ser
historico, € sé porque existe uma infancia do homem, € porque ele deve se
apropriar da linguagem (KRAMER, 2003, p.46).

Conceitua-se que a linguagem é necessariamente uma expressao da
condicdo humana, assim, pode-se perceber que o homem é dotado de uma
caracteristica, uma condigdo que o faz se destacar entre todos os seres existentes
na terra.

E fato que a crianca é um ser que funciona em sua totalidade. Ainda,
concebe-se que a mesma divide, organiza e combinam suas manifestagdes
expressdes sensoriais, ela danca e canta ao mesmo tempo, ouve histéria e
desenha, representa na medida em que fala (CORDAZZO e VIEIRA, 2006).

S&o varios os momentos em que se imagina que o brincar trata-se de uma
mera atividade infantil que serve apenas para passar o tempo ou que tal ato nao é
necessariamente significativo, um momento sem muita importancia. Conceitua-se,
que isso de fato nao corresponde a verdade, posto que a crianga ao utilizar de seus
conhecimentos exteriores inventa e recria diferentes formas para compreender a

realidade que esta inserida.

Nenhuma crianga brinca espontaneamente sé para passar tempo, embora
ela e os adultos que a observam possam pensar assim. Mesmo quando
participa de uma brincadeira em parte para preencher momentos vagos, sua
escolha é motivada por processos intimos, desejos, problemas, ansiedades.
O que se passa na mente da crianga determina suas atividades ludicas;
brincar é sua linguagem secreta, que devemos respeitar mesmo que nao a
entendemos (BETTELHEIM, 1980, p.65).

De acordo com o raciocinio supracitado, percebe-se que é fato que o desenho

animado € uma atividade predominantemente dirigida ao publico infantil. Diante
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disso, concebe-se que a imaginagéo e a fantasia sao impreterivelmente atributos
peculiares desse género.

No que concerne a fantasia e imaginagao, sabe-se que as criangas vivem tal
realidade, entretanto para assumir um papel, bem como, executar uma ficcdo em
brincadeira, elas precisam de conhecimentos que sdo adquiridos no meio em que
vivem e com base na realidade onde estdo inseridas, assim, reproduzem seus
aprendizados vivenciados através da imitagdo de uma pessoa ou alguma coisa
conhecida, experiéncia anterior, histérias que alguém |he conta, ou cenas vistas na
televisdo, no cinema ou mesmo narradas.

Sabe-se que a crianga desde que se percebe no mundo procura imitar gestos,
expressdes corporais € sons que as pessoas do seu convivio realizam, além de

imitarem animais e objetos em movimento, tanto quanto cenas exibidas na televisao.

As criangas tendem a observar, de inicio, as a¢gdes mais simples e mais
préximas a sua compreensdo, especialmente aquelas apresentadas por
gestos ou cenas atrativas ou por pessoas de seu circulo afetivo. A
observagdo é uma das capacidades humanas que auxiliam as criangas a
construirem um processo de diferenciacdo dos outros e consequentemente
sua identidade (BRASIL, 1998, p. 21).

Pode-se perceber, que quando assistem televisdo, as criangas a fazem por
alguns inegaveis motivos, entretanto essa representagédo depende de sua condigéo
emocional, pode ser apenas para passar o tempo, ou pelo simples habito de ligar o
aparelho, ou ainda com intuito de escapar da realidade e viver a fantasia de uma
aventura. Também essa atitude pode ser apenas para ter uma companhia quando
se sentem sozinhas, ainda ha a possibilidade de que querem aprender sobre
lugares, melodias, ou quem sabe querem compreender sobre si mesmas
principalmente quando ha uma identificagdo com o desenho, a TV pode ser uma
grande possibilidade de se distrairem enquanto os adultos estdo ocupados com
outras coisas, serve também para garantir o prazer da fantasia, ainda serve para
estimular as criangas a desafios e emogdes.

Importa dizer que a televisdo, através de sua programagao direciona-se com
uma linguagem atraente garante a permanéncia da crianga em casa tornando-se um
importante meio de entretenimento. Alguns fatores podem ser relacionados a essa
realidade: a falta de seguranga nas ruas, lugares que proporcionem prazer e

divertimento, play-grounds, redugao de locais publicos com atividades predestinadas
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e outras atividades relacionadas sao responsaveis por fazer com que as criangas

apenas tenham a televisdo como meio de divertimento.

A reducgdo dos espagos publicos, pouco a pouco, foi confinando a crianga
nos espagos domésticos dos miniapartamentos (favelas verticais), nos play-
grounds proibitivos [...] em ruas fechadas pelos proprios moradores ou
entregues a baba- eletrénica. O contato com a diversidade cultural das ruas
foi perdido, as trocinhas e as “peladas” foram desaparecendo e, como
consequéncia, a crianga sofre um estreitamento no seu horizonte
perceptual, de agao e criagao. [...] Nada resta a ndo ser os calgaddes, os
shopping centers (verdadeiros templos de consumo) transformados em
ponto de encontro de jovens e areas de lazer para criangas atraidas pelos
brinquedos, antes existentes nos parques de diversées, hoje reduzidos ao
Play Center (PACHECO, 1995, p. 15).

Consta que a realidade de sé encontrarem na TV uma possibilidade de
divertimento é impreterivelmente uma discussdo que angaria a cada dia
preocupacgdes, vez que crianga tem a tendéncia de sentir e compreender o mundo
através dela mesma, além de atribuir existéncia humana a animais, coisas,
elementos da natureza, posto que sua concepgao € em sua totalidade egocéntrica,
ou seja, para ela tudo precisa ter vida, sentimento, que tenha agao, que fale.

Assim, seu contato com narrativas simbdlicas, como histérias em quadrinhos
e biblicas, mitos, contos de fadas permitem que a crianga perceba o mundo
simbolicamente atrelando seus medos e esperancas existenciais a mesma
concepcao. Sendo assim, a televisao, quando trabalha com esses mitos proporciona
a crianca a possibilidade de elaborar seus medos e oferecer prazer e entusiasmo a
sua necessidade de viver a magia e a ficgao.

Na percepcgao infantil, mesmo que fantasiosamente, ela pode confrontar e
defrontar as regras impostas pelos adultos. “Dessa forma eles vao sendo elaborados
com a intengdo consciente ou inconsciente de chegar a libertar-se dos mesmos”
(FERRES, 1996).

E importante ressaltar que a crianca adora assistir as histérias e as faz por
varias vezes, posto que a mesma nao queira somente conhecé-las, todavia é
importante para ela reviver a fantasia e poder imaginar um mundo com outras
possibilidades que as vivenciadas.

O Centro Brasileiro de Midia para Criancas e Adolescentes (CBMCA) em
2004 e 2005, fundamentou a ideia de que os pais preferem programag¢des de melhor
qualidade, pois entendem que as programagdes certamente exercem significativa

influéncia sobre as criangas e adolescentes (GIOVANCARLI, 2011).
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Ainda se discute que os pais envolvidos na pesquisa acreditam que a
televisdo deve confirmar os valores que tentam passar para as criangas, afirmam
que ha uma grande preocupagao com o0s programas assistidos por seus filhos
quando estao so6s em casa.

Todos os levantamentos aqui elencados demonstram que as programagdes
influenciam na vida das criancas e adolescente que o assistem, posto que se
compreendeu que elas tendem a reproduzir seus conhecimentos e se colocarem
através de suas expressdes. Os desenhos animados certamente produzem
emocdes significativas, alimentam a fantasia.

Nesse sentido, é fato que as midias televisivas, em especial os desenhos
animados podem ser concebidos como uma fonte inesgotavel de busca para sua

representacao.

44 EXEMPLOS DA INFLUENCIA DOS DESENHOS ANIMADOS NO
COMPORTAMENTO INFANTIL

E necessario compreender que o sistema psicolégico tem uma condi¢do
constitutiva integrada, indissoluvel e estavel, entretanto € relevante abordar que de
forma alguma se pode dizer que este seja estatico. Compreende-se que as
experiéncias garantem o desenvolvimento das estruturas mentais, sociais, corporais
e emocionais da crianga contribuindo com a validagdo do conhecimento de mundo e
de todas as possibilidades experienciais que esta a sua volta.

Importa teorizar que a infancia é inegavelmente a fase onde as criangas estéao
vivenciando uma enxurrada de descobertas, o contato com o0 novo e o mundo
externo necessariamente condiciona e molda o aprendizado, bem como a
construgcao e entendimento do mundo em que os pequenos estéo inseridos.

Ressalta-se, que o desenho televisionado indiscutivelmente se faz presente
na vida das criancas, e tende a prender a atencdo desde os primeiros anos da vida,
uma vez que, as imagens transmitidas proporcionam encantamento e fascinacao de
forma a conseguir um espago de poderio expressivo na vida de quem adentra no

mundo de ficticio proporcionado pela televiséo.

[...] o poder da imagem vinculada pelos desenhos animados é inigualavel,
nao s6 por conta do resultado estético, mas principalmente porque sua
eficacia se realiza por meio de um mecanismo fisico e biolégico
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denominado iluséo o6tica. As imagens sdo desenhadas, fotografadas uma a
uma, e reproduzidas em grande velocidade. Nesse processo, elas -as
imagens- ficam retidas, por fragbes de segundo, na retina ocular, € o
cérebro as interliga, criando a ilusdo do movimento, e o cinema de
animacgao (NEVES, 2009, p. 77).

Desta forma pode-se conceituar que os conteudos midiaticos atuam na mente
agindo sobre os pensamentos e sentimentos fomentando e possibilitando o
enriquecimento da experiéncia por meio da programagao cinematografica,
principalmente quando ha uma identificagdo com um personagem favorito. As
criangas reproduzem em formas de brincadeira o que veem sendo veiculado através
das cenas assistidas, assim tendem a representar em seus colegas aquilo que

assiste e identifica-se.

...criangas que assistem desenhos animados, mesmo considerando-os
engracados, tém maior probabilidade de bater em seus companheiros de
jogos, desobedecer as regras, deixar tarefas inacabadas, e estdo menos
dispostas a esperar pelo que desejam, do que as que nao assistem a
programas violentos (AMERICAN, 1994, p.4).

Gomide (2000) salienta através de dados retirados do relatério da Associagao
Americana de Psicologia (APA), que desenhos com cenas violentas tém efeito
negativo no comportamento da crianga quando, interiorizados, podem ser
reproduzidos no mundo real.

Dessa forma, pode-se conceber que os desenhos animados contribuem para
a problematizagcdo de determinada situacdo no quesito disciplinarizagdo mental,
além de possibilitar a reprodugdo do conhecimento adquirido através do ato de
assistir.

Boynard (2002) teoriza sobre a grande influéncia dos desenhos japoneses no
que diz respeito a seus reflexos no comportamento das criangas. Segundo a autora
em pesquisa realizada com cerca de 44 criangcas de 4 a 8 anos juntamente com
seus pais, e estes revelaram que os infantes por meio dos desenhos animados sao
passiveis de viver em um mundo irreal.

Compreende-se, que a televisdo tem o poder de permitir que as criancas
tenham acesso a diversidade cultural e a varias informag¢des ao mesmo tempo.

Depreende-se, que a TV tem se tornado nas ultimas décadas um significativo
instrumento cultural, instrumento que atrai a atengdo da grande maioria das

pessoas: criangas, jovens, adultos (REZENDE, 2004). N&do se pode passar
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despercebido que a TV €& um instrumento que contribui na formagdo da moral do
individuo, o desenvolvimento da personalidade, facilitando a resolucédo de problemas
cotidianos e analises do conteudo transmitido, através da identificagdo do
personagem.

A pesquisa realizada por Boynard (2002) apresenta que pais entendem que
as cenas violentas motivam atos violentos na sociedade, por outro lado veem tal
realidade como algo distante deles, que isso ndo aconteceria com seus filhos s6
com os outros, sendo que os resultados das pesquisas de opinido publica do efeito
da televisdo sobre seus filhos, 48% dos pais responderam, que s&o nocivas as suas
representacdées do mundo, e que medidas sdo necessarias € 0s 52% dos pais nao
opinaram, esses resultados mostram que alguns tem consciéncia dos conteudos
nocivos, mas nao sabem que medidas tomarem.

Ainda elencando os resultados da pesquisa supracitada constata-se que 43%
das criancas passam a maior parte de seu tempo frente a televisdo, tempo este que
pode ser maior ou igual ao tempo que passam com 0s pais ou professores. Ainda,
100% das criangas vinculadas ao questionario responderam que se identificam com
personagens de desenhos do bem, 71% as cenas que mais gostam s&o quando o
bem vence o mal, geralmente em batalhas com uso da agressividade e magia.

Segundo Boynard (2002), no quesito onde deveria acontecer com o
personagem do mal, 52% das criangas responderam que deveriam morrer, porém,
50% delas tém consciéncia que a morte nao € real, desde muito cedo as criangas
comegam a lidar com o tema morte, sendo que seu super-herdi vence seu inimigo
em combate matando e sendo dramatizado de forma natural e aceitavel.

Duarte, Leite e Migliora (2006), em pesquisa realizada com a participagao de
162 criangas do 1° ao 5° ano do ensino fundamental do interior de Sao Paulo, teve
intuito de compreender a maneira como as criangas entendiam os conteudos
televisivos e quais eram as percepgdes tidas com relagdo aos seus desenhos
preferidos.

O que se percebeu através do estudo € que algumas criangas entendem que
a televisdo apresenta em sua programacgao conteudos bons e ruins, e outras ainda
fazem confusdo entre a realidade e a fantasia, situagcdo que tende a influir no

comportamento e nas atitudes das criangas.
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No que se refere aos valores presentes na programagao televisiva, as
criangas procuravam fazer uma articulagdo desses valores com os recebidos no
ambito familiar e social.

Diante do exposto € necessariamente importante propor uma reflexdo sobre
as questdes que cercam as criangas e sua condigdo de formacao constitutiva, bem
como analisar a proporcionalidade de influéncia dos desenhos animados e do
desenvolvimento emocional e intelectual da crianca.

Ainda é relevante conceituar, que se encontram autores como Sarmento
(2008) que consideram que infancia ndo € unica e universal. Na opini&do do autor
existem diferentes infancias, sendo que estas impreterivelmente estdo relacionadas
ao contexto social em que as criangas estao inseridas.

E fato que na contemporaneidade a crianga tem postulado como um ser
diferente do adulto, com pretenséo de viver suas especificidades e experiéncias de
maneira enfatica e significativa. Diante de tal exigéncia, concebe-se a necessidade
de um comportamento adulto mais cauteloso, sereno e lucido, no que diz respeito ao
que se é oferecido, permitido e proporcionado as criancas. E importante preocupar-
se com o acesso das mesmas as diferentes possibilidades para que nao venha
proporcionar um aprendizado distorcido e comprometedor a sociedade e a propria
natureza humana.

Seguindo a linha de pensamento citados no texto de Rogers e Axline, a
construcao da personalidade se da através das relagbes que o sujeito possui com o
outro e principalmente com ele mesmo, essas relacdes sdo fundamentais para a
constituicao do eu.

A distorcdo da subjetivagcdo e da forma que o individuo experiéncia suas
relacdes em que ele focaliza sua atengdo, como no caso dos desenhos animados
com conteudo inapropriado que expressa violéncia, agressividade e padrbes de
realidades inalcancaveis. Na qual houve uma identificagdo com a crianga, essas
percepcdes e sensacdes transmitam através do desenho animado informacdes que
podem chegar ao consciente e formar conceitos distorcidos que influenciardo na

construcao da sua subjetividade.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Considera-se, necessario compreender que a personalidade do individuo é
construida a partir das experiéncias que compdem o cotidiano da crianca tendem a
validar sua construgcdo subjetiva, pois ela internaliza sentimentos e percepgoes
através de suas relagdes com o outro e consigo mesmo.

E notdrio os grandes avancos tecnoldgicos, que conecta pessoas de todo o
mundo, e consequentemente, provocando mudancas nas relagdes e suas
configuragdes sendo o brincar influenciado pelas novas tecnologias, cada vez mais
atrativas, como por exemplo, desenhos animados em 3D, com cores e sons
atraentes, garantindo assim que as criangcas passem cada vez mais tempo em frente
a televisao, celular ou tablete e aos poucos vao esquecendo o que € brincar.

A crianga que fica exposta aos meios de comunicagdo audiovisuais sem
uma selegao criteriosa por parte dos adultos pode assimilar conteudos de forma
distorcida. Desenhos animados que mostram agressividade, violéncia, distor¢éo da
realidade, solugdes fantasiosas, podem gerar conceitos desvirtuados, influenciando
em sua percepg¢ao no que diz respeito a experiéncia de mundo, principalmente
quando houver uma identificagdo com esses personagens. Elas tendem a achar que
€ normal e aceitavel, pois sua visualizagao € rapida, sem mostrar as consequéncias
e nao possibilita espacgo para reflexao critica.

Ao brincar, a crianga reune experiéncias e da um novo significado, se
expressa através das brincadeiras e faz uso desse meio como forma de expresséao e
elaboracdo da realidade em que esta inserida. Desta forma reproduz seus
conhecimentos através da imitagao seja ela de uma pessoa ou de seu personagem
preferido, de uma histéria narrada ou de uma experiéncia anterior.

Diante de tal possibilidade é pertinente postular uma preocupac¢ao no que diz
respeito as influéncias vivenciadas e partilhadas pelas criangas.

Nota-se através das observagdes acima descritas que os desenhos animados
exercem consideravel influéncia na constru¢do da personalidade infantil. Podendo
ser percebido em varias areas como pensamentos, sentimentos, memoria,
racionalidade, imaginacao e outras possibilidades do psiquismo e estdo a mercé da
preponderancia externa, em especial do que se é percebido através dos programas

animados televisionados.
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Diante do exposto, evidencia-se na necessidade de compreender que a
televisdo é um meio de comunicagdo em massa presente nos lares brasileiros e que
tem consideravel influéncia no comportamento infantil. Nesse sentido, discute-se a
importancia de haver preocupagdao no que diz respeito ao gerenciamento dessa

profusdo de midias.
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