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RESUMO

Esta dissertacdo insere-se na linha de pesquisa Formacg&o de Professores, Politicas e Préaticas
Pedagogicas, do Programa de Po6s-Graduacdo em Educacdo — Mestrado em Educacdo, da
Universidade do Estado de Mato Grosso, sua tematica é Desenho animado no
desenvolvimento da crianga. Também se insere no Grupo de Pesquisa em Pedagogia Waldorf,
cadastrado no DGP-CNPq, no projeto A influéncia da midia no desenvolvimento cognitivo de
criancas e jovens. A questdo problema norteadora da investigacdo foi: Como o desenho
animado pode comprometer e inibir o desenvolvimento da crianga? Como objetivo geral
propbe-se verificar a influéncia da midia e do desenho animado na primeira infancia,
identificando os fatores que podem estar relacionados a efeitos negativos no processo de
desenvolvimento da crianca. A dissertacdo estruturou-se a partir da realizacdo de uma
pesquisa qualitativa, com a producdo de analise compreensiva e abordagem fenomenoldgica.
Os instrumentos de coleta de dados foram entrevista semiestruturada, roda de conversa e
observacdo de quatro videos disponiveis pela plataforma do YouTube e pesquisa bibliogréfica
relacionada a Pedagogia Waldorf em relacdo ao desenvolvimento da crianca. A andlise
baseou-se em Bicudo (2000; 2011). Ao longo do desenvolvimento da pesquisa observou-se
que os fundamentos tedricos da Pedagogia Waldorf, através das pesquisas fenomenoldgicas
do autor Buddmeier (2007; 2010), apresentam percepcoes significativas referentes aos efeitos
gue envolvem a midia, afetando a vida do ser humano, principalmente o desenvolvimento
integral da crianca. Com a realizacdo da pesquisa percebe-se que os desenhos animados
apresentam imagem em tela, evitando que a crianca desenvolva interacdo e diferentes
possibilidades de experimentar seus sentidos, a partir de conexdes que estabelecem com as
pessoas, além de leva-la a imitacdo de personagens, interferindo no brincar e na imaginacao,
funcdo vital, pura e verdadeira que emerge da crianga. Os dados analisados indicam que 0s
desenhos animados podem gerar efeitos negativos, impossibilitando o desenvolvimento
saudavel da crianca.

Palavras-Chave: Crianca. Desenvolvimento. Imaginario. Desenho Animado. Pedagogia

Waldorf.



ABSTRACT

This dissertation is part of the line of research Teacher Education, Policies and Pedagogical
Practices, of the Postgraduate Program in Education — Master in Education, at the University
of the State of Mato Grosso, its theme is Cartoon in child development. He is also part of the
Waldorf Pedagogy Research Group, registered with the DGP-CNPq, in the project the
influence of the media on the cognitive development of children and young people. The
research question was: How can cartoons compromise and inhibit the child's development? As
a general objective, it is proposed to verify the influence of the media and cartoons in early
childhood, identifying the factors that may be related to negative effects on the child's
development process. The dissertation was structured from the completion of a qualitative
research, with the production of comprehensive analysis and phenomenological approach.
The data collection instruments were semi-structured interviews, conversation circle and
observation of four videos available on the YouTube platform and bibliographical research
related to Waldorf Pedagogy in relation to child development. The analysis was based on
Bicudo (2000; 2011). Throughout the development of the research, it was observed that the
theoretical foundations of Waldorf Pedagogy, through the phenomenological researches of the
author Buddmeier (2007; 2010), present significant perceptions regarding the effects that
involve the media, affecting the life of human beings, especially the integral development of
the child. With the completion of the research, it is clear that cartoons present an image on
screen, preventing the child from developing interaction and different possibilities of
experiencing their senses, based on the connections they establish with people, in addition to
leading them to imitate characters, interfering with play and imagination, a vital, pure and true
function that emerges from the child. The data analyzed indicate that cartoons can have
negative effects, preventing the child's healthy development.

Keywords: Child. Development. Imaginary. Cartoon. Waldorf Pedagogy.
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1 INTRODUCAO

Este estudo é fruto de uma pesquisa desenvolvida no Programa de Pds-Graduacgéo
em Educacdo (PPGEdu) da Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT), inserida na
linha de pesquisa: Formagdo de Professores, Politicas e Praticas Pedagdgicas, e é intitulada:
Desenho Animado no Desenvolvimento da Crianca: possibilidades de aprendizagem sob o
olhar da Pedagogia Waldorf.

A escolha do tema emerge de vivéncias da autora em trés situacOes: pessoal,
profissional e social. A primeira consiste no reconhecimento pessoal de que na infancia o
desenho animado esteve bem presente nas brincadeiras e imaginacao. Brincadeiras como o
pega-pega, pular amarelinha, brincar de cobra-cega, taco, pular corda, casinha, boneca, e de
fazer comidinha fizeram parte da inféncia, assim como a representacdo imaginaria de alguns
personagens de desenhos animados com superpoderes como: He-Man e She-Ra, Changeman.
Programas televisivos como o programa da Xuxa, os Trapalhdes e a Armacdo Ilimitada
também eram assistidos. O desenho animado sempre ganhou destaque especial porque, por
ser filha Unica, ndo era possivel brincar com os colegas e primos todos os dias. Entdo os
desenhos animados eram 0s companheiros que poderiam ser vistos no cotidiano, como o
Papa-Léguas, Pernalonga, Tom e Jerry, He-Man, Charlie Brown, Caverna do Dragdo, que
causava medo e inseguranca, pelo fato das criancas estarem perdidas e por causa do
personagem vingador. Com a chegada do irmdo cacula foi uma alegria, mas devido a
diferenca de idade que perfaz oito anos, as brincadeiras ndo foram possiveis por ser pequeno,
mas fazia companhia diante das telas demonstrando interesse pelos desenhos do Pica Pau,
Jaspion, RX, entre outros.

Na trajetéria de estudante o magistério propiciou as primeiras concep¢des sobre a
educacdo e a aprendizagem. A graduacdo em Pedagogia, pela Universidade do Estado de
Mato Grosso — UNEMAT, permitiu maiores reflexdes sobre a educagdo, aprendizagens e
desenvolvimento da crianca levando ao projeto de pesquisa e escrita monogréfica,
denominada Projetos Educativos como Pratica Pedagogica na Educacdo Infantil, no qual ja
demonstrava preocupacdo sobre a importancia do desenvolvimento e o brincar da crianca na
infancia.

O ponto de partida profissional para a elaboracdo desta dissertacdo foi a experiéncia

enquanto professora de Educacdo Infantil, ao observar que no ambiente escolar em que
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trabalho, numa escola publica municipal, 0 uso do video estava presente nas praticas
pedagogicas e isso sempre despertou um olhar de curiosidade em relagdo a crianga. Ao me
tornar professora da Educacao Infantil, os videos educativos e desenhos animados comecgaram
a fazer parte da minha® pratica pedagégica. N&o tive por muito tempo, a preocupagio com
certos tipos de desenhos que eram propiciados as criangas como entretenimento, muitas vezes
sO para passar 0 tempo, ou porque estava muito frio, ou porque estava chovendo sendo o
numero de criancgas reduzido devido ao clima uniam-se as turmas numa so sala para assistirem
juntas a TV. Mas dois momentos vividos foram derradeiros para se chegar a essa pesquisa. O
primeiro refere-se a fala de uma professora que foi diretora na instituicdo escolar mencionada,
na epoca expressou aos professores que deveriam ter cuidados com os desenhos animados
escolhidos para assistir com as criancas, essa fala ficou impregnada em minha memodria,
levando ao questionamento do porqué, se a crianca gosta tanto inclusive certos adultos,
despertando a atencdo, o interesse e alegria ao vé-los pela televisdo. Como ndo houve
discussao e reflexdo sobre aquela fala, naquele momento e nem nos encontros de Formagéo
Continuada, entdo surgiu um incomodo interno e intenso. Comecei a pensar e refletir sobre
como o desenho animado interfere no desenvolvimento da crianca, mas eram apenas meus
pensamentos, sem nenhum didlogo com outros colegas, sem nenhuma formacao referente a
esse assunto. E importante dizer que quando comecei a trabalhar na Educacdo Infantil era
inexperiente, e ao longo dos anos adquiri certos tipos de conhecimento em relagdo a crianca.
Neste contexto destaco o Referencial Nacional Curricular para a Educacdo Infantil (RCNEI)
cujas teorias possibilitaram entender que na pratica educativa a crianga precisa se
movimentar, brincar, dentre outras possibilidades de aprendizagem que devem ser oferecidas
a elas.

O cargo de coordenacao nessa mesma instituicao escolar no ano de 2018 (dois mil e
dezoito) levou a observacdo de como o uso do video estava fortemente presente nas praticas
pedagogicas, sendo oferecida a crianca videos educativos e desenhos animados, no qual foi
possivel perceber que na maioria das salas havia um aparelho de televisdo e que as criangas
passavam muito tempo em frente a tela. Esse incomodo levou a percepgdo que as praticas
poderiam ser mudadas, mas como mudar uma situacdo que ndo era nova e que, enquanto

professora e pedagoga daquela escola, também assistia videos educativos e desenhos

L Ao narrar na introducdo fatos da minha vida utilizo a primeira pessoa do singular, por refletir parte da minha
experiéncia durante a trajetdria até a pds-graduacéo.
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animados com as criang¢as quando estava na sala de aula. Para verificar o que as professoras
pensavam, sugeri o tema Desenho Animado na Educagdo Infantil para o encontro de
Formacdo Continuada, algumas professoras expressaram suas ideias, dizendo que existem
desenhos que ndo devem ser assistidos, mas que existem desenhos que ajudam a crian¢a a
desenvolver a fala, aprender cores, além dos videos educativos que ensinam as letras,
ndmeros e numerais.

Nesse contexto em que descrevo as lembrancas que trago memoria das experiéncias
vividas, é preciso dizer que o poder influenciador da midia é muito significativo e discutido
no mundo atual merecendo um olhar especial para o novo padrdo adotado pelas familias em
que adultos e criancas recebem grande quantidade de informacg&o por estarem imersos nesse
mundo tecnoldgico, com acesso midiatico em seus lares e de certo modo na escola. Em
relacdo a familia é importante dizer que ao ser denominado como primeira célula social
“deixou de ser apenas institui¢do do direito privado para transmissdo dos bens e do nome, e
assumiu uma fungdo moral e espiritual, passando a formar os corpos e as almas” (ARIES,
1975, p.194). Representa um dos primeiros ambientes no qual a crianca inicia sua vida em
sociedade, sendo responsavel pela forma que ela se relaciona com o mundo. Pautada em Ariés
(1975) pode se dizer que as familias antigas, medievais e modernas sdo diferentes
culturalmente das familias da sociedade atual, em que a midia é vem fazendo parte do
cotidiano familiar. Neste sentido h4 uma preocupacdo quanto aos avancos da tecnologia que
se espalhou a nossa volta, e que segundo Postman (1999) podem levar ao desaparecimento da
infancia podendo ser observada para os que estdo atentos e pressentida pelos desatentos
devido ao contato da crianga com a midia. Desta forma a crianca passa a fazer a mesma coisa
que os adultos ao assistir, 0 que causa preocupacdo pelo tempo que fica diante da tela,
situacdo que influencia o seu desenvolvimento.

O contexto apresentado gerou sentimento de desconforto, curiosidade e interesse de
pensar essa questdo dando origem a este estudo para verificar a influéncia da midia e do
desenho animado na primeira infancia, identificando os fatores que podem estar relacionados
aos efeitos negativos no processo de desenvolvimento da crianca.

Geralmente as criancas, desde pequenas, tém acesso as tecnologias e a todo tipo de
desenho e imagens pela televisdo brasileira, ou por outros meios eletronicos. Os autores
Strasburger, Wilson e Jordan (2011), sinalizam orientacGes de como a midia pode afetar as

criancas, adolescentes e jovens, concentrando atencdo fundamental ao desenvolvimento
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humano. Portanto, é relevante discorrer sobre essas questdes que permeiam a vida da crianga,
buscando compreender como alguns tedricos conceituam essa tematica, por ser a infancia o
periodo mais significativo para seu desenvolvimento. O estudo em questdo aborda essas
relacdes, assim como o desenvolvimento da crianga sob a perspectiva da Pedagogia Waldorf,
que rejeita 0 uso das tecnologias durante os primeiros septénios, sugerindo que oS meios
eletrénicos sejam usados a partir do ensino medio. O primeiro contato com a Pedagogia
Waldorf ocorreu no primeiro semestre do mestrado em 2019/1 no grupo de estudo oferecido
pela professora Rosely Aparecida Romanelli, despertando o foco de interesse pelas discussdes
voltadas para o pensar, sentir e querer, e suas relacbes com o desenvolvimento estético e
cognitivo, que ajudou a estruturar o projeto, surgindo a necessidade de elaborar um balanco
de producéo.

Assim a busca em responder o “porqué” académico da pesquisa levou ao Banco de
Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoas de Nivel Superior
(CAPES), com objetivo de verificar trabalhos feitos na &rea educacional, verificando as
producdes existentes sobre o objeto de pesquisa denominado, a imagem midiatica e seus
efeitos no desenvolvimento da crianca. Além da verificacdo das producdes existentes buscou-
se também referéncias de autores que abordam o tema em evidéncia. Para este mapeamento,
buscou-se definir as palavras ou grupo de palavras, denominadas de descritores de acordo
com o interesse do pesquisador. Os filtros utilizados foram: grau académico — dissertagfes de
mestrado ou teses de doutorado; periodo e anos a serem pesquisados; grande area de
conhecimento; area de conhecimento, area de concentracao, dos Ultimos dez anos. O descritor
“imagem midiatica” disponibilizou um total de 35.547 (trinta e cinco mil e quinhentos e
quarenta e sete) trabalhos, mas apo6s seu refinamento a quantidade de trabalho continuou
muito elevado totalizando um total de 243 (duzentos e quarenta e trés) trabalhos. Pela alta
guantidade essa informacdo também foi descartada. A utilizacdo de outros descritores que
contribuiam com essa pesquisa, ao serem somados ao total mencionado resultaria em grande
quantidade.

Com os descritores escolhidos para essa pesquisa 0 resultado obtido foi de 39
trabalhos entre teses e dissertagdes. O primeiro descritor “desenho animado”, o segundo
descritor "desenho animado na educag¢do infantil” + “imaginario infantil", o terceiro descritor
desenho “animado + impactos” no “desenvolvimento + infantil”. No meio desse contexto o

descritor “Pedagogia Waldorf” foi utilizado, por ser uma das palavras chaves utilizadas na
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dissertagdo. Os trabalhos encontrados foram selecionamos por meio da leitura dos resumos
que tivessem maior relagdo com o tema central da pesquisa. Desse modo, identificou-se que
uma tese e seis dissertacdes tiveram maior proximidade com o objeto de estudo e foram
analisadas individualmente. Algumas delas definem o0 que seja o desenho animado,
imaginario e fazem algum tipo de mencdo sobre o desenvolvimento da crianga, mas o
entendimento e concepgOes apresentados pelos autores pesquisados, ndo apresentam
discussbes no sentido que se esperava. Ao ler 0s resumos encontrados constatou-se que 0
resultado obtido ndo restringiu apenas ao tema desenho animado, mas a partir da tematica
verificou-se producdes diversificadas. No entanto, as producdes que tiveram ligacdo com a
temética pesquisada foram lidas na integra. Para contribuir com a pesquisa sera utilizada
como referéncia a autora Silva (2016) fazendo um paralelo com essa pesquisa, por considerar
que os trabalhos encontrados dao uma direcdo para os pesquisadores da area educacional e
afins que se propuseram ao balanco de producéo, independente do que se almejava.

Este estudo foi realizado em uma escola publica municipal, mantida pela Prefeitura
Municipal de Céceres-MT através da Secretaria Municipal de Educacdo. A instituicdo atende
a Educacdo Infantil na modalidade Pré-Escola e Creche, com crian¢as de dois a cinco anos de
idade. Os turnos de funcionamento s&o integrais e parciais (matutino e vespertino).
Atualmente a escola atende em média 247 criancas e tem como filosofia o pleno
desenvolvimento da crianga nos aspectos fisicos, psicoldgicos, intelectuais, culturais, sociais,
visando a construcdo da espontaneidade e autonomia do individuo.

Os pressupostos tedricos epistemoldgicos que sustentam esta pesquisa sdo coerentes
com a abordagem fenomenoldgica hermenéutica. Segundo Bicudo (1990) pela fenomenologia
se compreende e descreve o percebido, pretendendo interpretar o que se mostra. Como aporte
tedrico necessario para aproximacdo da tematica desenho animado no desenvolvimento da
crianca, e para fazer com que ocorra uma relacdo entre a abordagem, as técnicas e 0s
instrumentos metodoldgicos, utilizou-se as conferéncias de Steiner (1996, 2000, 2012, 2014,
2015, 2016), e autores adeptos de sua antropologia, dentre outros textos que contribuiram com
a pesquisa.

A pesquisa cientifica esta dividida em etapas: Revisdo Bibliografica, Documental e
Compreensdo Hermenéutica. A metodologia de pesquisa documental estd pautada em anélise
documental dos desenhos assistidos pelas criancas, os quais foram realizadas na plataforma do

YouTube. As entrevistas virtuais foram realizadas com as mées de criangas que estudam na
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pré-escola, e com as criangas foi desenvolvida a roda de conversa virtual. Essa pesquisa tem
relevancia académica ao refletir sobre a formagéo da crianga em desenvolvimento; relevancia
profissional por contribuir na construcdo do conhecimento que remete ao modo de
compreender a crianga em seu aspecto integral; e, finalizando, a terceira situacdo, a social,
que emerge da necessidade de contribuir com a escola e a familia, pelo fato da crianga ser um
ser de direito com valor na sociedade definidas pelas leis e legislagdes. A pesquisa mexe com
a pesquisadora no sentido de querer mostrar para a sociedade que as imagens
disponibilizadas, com as quais a crianca se depara diante da midia, pelos desenhos animados,
precisam de reflexdo sobre seus pontos negativos, sendo que, além disso, a crianga fica presa
diante da tela deixando de conviver com familiares e amigos.

Nesta perspectiva metodoldgica, a estruturacdo deste estudo apresenta-se subdividida
em cinco capitulos: No primeiro, apresenta-se a introducdo, na qual se contextualizam as
questdes filosdficas que permeiam o desenvolvimento deste estudo. A pesquisa foi organizada
em cinco capitulos que abrigam a discussao teorica e os resultados desse estudo. O primeiro
introduz o assunto a ser pesquisado, contextualizando as questBes filosoficas que permeiam
este estudo. O segundo apresenta as concepcdes teorico metodoldgicas que sustentam esta
pesquisa. O terceiro, apresenta os fundamentos da Pedagogia Waldorf que consistem na busca
do desenvolvimento fisico, espiritual, intelectual e artistico dos alunos. E o desenvolvimento
da crianca em septénios pela visdo da antropologia, abordando o primeiro, 0 segundo e 0
terceiro septénio, com énfase no primeiro septénio, em que ocorre o desenvolvimento e
aprendizagem da crianca na idade infantil. O quarto capitulo aborda a importancia da crianca
enquanto organismo sensorio, que percebe o mundo pelos sentidos e a preocupa¢do com 0s
perigos que rondam os nossos sentidos, devido a vida da civilizacdo moderna, em que a midia
e 0s meios eletrbnicos passam a fazer parte da cultura midiatica da humanidade
contemporanea. O quinto capitulo apresenta a compreensdo e a interpretacdo dos dados
coletados. Sua estrutura abarca as temaéticas elencadas no decorrer da dissertacdo, de modo a
suprir os objetivos e responder o problema da pesquisa. E no sexto capitulo constam as

consideracdes finais do estudo.



2 CAMINHOS METODOLOGICOS: PRIMEIROS PASSOS

Considerando a metodologia como uma das partes fundamentais para o desenrolar da
pesquisa, ndo desmerecendo as outras partes, foi primordial o processo de pensamento
reflexivo e investigativo, com muitos desafios ao longo do percurso se buscou compreender a
complexidade teérica e a complexidade analisada em direcdo ao rigor e qualidade da
dissertagdo. Por considerar que os dados ndo podem ser colhidos de forma superficial, a
pesquisa foi além das coletas de dados, permitindo buscar a esséncia do que se prop6s a
analisar. Para Ghedin (2008) a metodologia deve proporcionar bases cientificas das relacdes
estabelecidas entre o0 ato de pesquisar e as hovas compreensdes que vao surgindo do didlogo
do pesquisador com o mundo. Assim, 0 mundo desconhecido desse universo proporcionou
um processo metodologico pautado no interesse da pesquisadora, a partir das aulas presenciais
do mestrado em educacdo — PPGEdu-Unemat, com metodologias diferenciadas a partir das
leituras, orientacOes, reunides nos grupos de estudo, atividades relevantes que facilitaram a

trajetoria da pesquisa.

2.1 Contextualizando o problema e os objetivos

Segundo Cordeiro (2018) as pesquisas desenvolvidas no Brasil demonstram que
criangas e jovens passam numeros de horas diérias de acesso aos conteudos da televisao ou da
internet igualando ou superando o numero de horas que deveriam ser dedicadas as aulas e
atividades escolares.

Para Strasburger, Wilson e Jordan (2011) o mundo se tornou multi aparelhos, multi
plataformas e multicanais, onde a midia prolifera, levando a crianca a processar suas
mensagens de maneira diferente ao longo do desenvolvimento. A midia, e os desenhos
animados presentes na rede televisiva, nos videos e outras formas de tecnologia alcanca as
criancas em diversos lugares, como consultério médico, lanchonete, sorveteria, na escola, na
familia e outros lugares. Embora a pedagogia steineriana, ndo tenha surgido no contexto da
midia atual, questiona a exposi¢éo das criangas e jovens aos efeitos midiaticos.

Problematizar a insercdo da crianca nesse contexto da vivéncia de cultura midiatica
conduz a uma reflexdo de como é possivel proceder mediante a essas questdes em que a

crianca fica a mercé da tecnologia. Assim surge o problema de pesquisa ao considerar que
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assistir desenhos ou programas infantis ndo gera convivio e que a crianga precisa de outra
crianca para brincar e interagir; que assimila as imagens midiaticas de maneira diferente do
adulto, podendo acreditar em tudo que € exposto.

Com esse pensamento e o intuito de compreender 0 que € exposto pelas imagens
mididticas enquanto produtos culturais, surgem os questionamentos principais deste projeto:
Como o desenho animado pode comprometer e inibir o desenvolvimento da crianga? Estes
guestionamentos propdem encontrar respostas a partir da analise dos sujeitos e objetos
pesquisados, ou seja, desenhos animados que evidentemente sdo assistidos pela crianca, pela
falta de tempo do adulto para se dedicar aos cuidados dessa crianga, colocando-o em frente a
uma tela.

Como objetivo central, considerou-se necessario verificar a influéncia da midia e do
desenho animado na infancia, identificando os fatores que podem estar relacionados a efeitos
negativos no processo de desenvolvimento da crianca.

A concretizacdo do objetivo central possibilitou a proposicdo dos objetivos
especificos:

e Apresentar a compreensdo de alguns autores antroposoficos sobre o
desenvolvimento infantil e os motivos que levam a Pedagogia Waldorf a se preocupar com 0s
efeitos e 0 uso da imagem midiatica no desenvolvimento da crianca;

o Refletir e descrever o pensar livre e imaginativo defendido por Steiner e outros
autores adeptos e ndo adeptos da Pedagogia Waldorf;

e Analisar as percepcOes, os significados e o sentido de pais e criancas perante o
convivio com os videos de desenho animado;

o Refletir sobre os significados e sentidos de desenhos animados infantis.

Ao contextualizar os objetivos da dissertacdo € importante dizer que Bicudo (2011),
menciona o fato de que ndo ha um modo correto ou certo de pesquisar, mas ressalta que 0s
padrdes de procedimentos devem garantir a investigacdo dando sustentabilidade cientifico-
filoséfica. Todo processo de pesquisa se inicia com um questionamento do pesquisador, sendo
importantissimo estar atento a toda situacdo investigada. Assim a compreensdo e 0S
procedimentos podem ser realmente desdobrados.

Com base nos objetivos da pesquisa, serd utilizado o método hermenéutico
compreensivo, interpretando os fatos de acordo com sua realidade. Bicudo (2011), enfatiza

procedimentos primordiais para a literatura estudada, destacando a necessidade do enxerto
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hermenéutico no sentido de compreender as linguagens mediadas pelos sujeitos da pesquisa
ao expressarem suas vivéncias. Para Gamboa (1998), a explicacdo de um fenbmeno esta na
condicdo do fato oculto e implicito, sendo necessario o método das partes para o todo no
contexto compreender. Esse contexto depende da realidade que emerge da intencionalidade da
consciéncia voltada para o fendbmeno.

Bicudo (2011), orienta para a existéncia da consonancia entre as dimensdes
ontoldgicas e epistemologicas do que a de como se investiga, levando em consideracdo
procedimentos que possibilitem confianca entre quem investiga e o investigado. Um aspecto
interessante destacado pela autora ¢ o fato do pesquisador ‘ser sendo’, ou seja, ndo € estatico,
no sentido de que o conhecimento esta sempre acontecendo, por ser 0 pesquisador um ser em
expansdo com possibilidades de novos conhecimentos.

Em conformidade com Gamboa (1998), para que a pesquisa se torne valida perante a
sociedade sera preciso verificar os critérios de cientificidade que se fundamentam
principalmente no proprio método fenomenoldgico-hermenéutico entendido como: reflexdo
criativa entre a observacdo-reflexdo do autor e a situacdo estudada; desvendar as mensagens
ocultas (o essencial) no aparente. O critério de cientificidade fundamentado na confianca na
teoria filos6fica-hermenéutica-existencial, possibilita a ciéncia compreender a compreensao
dos sentidos, levantamento dos pontos significativos das experiéncias de valor, e das

vivéncias cotidianas.

2.2 Lbcus da Pesquisa

Os sujeitos desta pesquisa sdo quatro criancas em idade pré-escolar correspondente a
faixa etaria de quatro anos de idade que estudam em uma Escola Municipal de Educacao
Infantil no municipio de Caceres-MT, localizado a 217 km da capital Cuiaba, pertencendo a
regido oeste do Estado de Mato Grosso. Essa escola é publica, de pequeno porte, e que
funciona ha 23 anos e atende criancas da classe média e de baixa renda. As maes das criancas
tidas como lécus de pesquisa também sdo sujeitos que contribuiram com a pesquisa da
seguinte maneira: primeiro ao participarem da entrevista semiestruturada, segundo ao
acompanhar os sujeitos criancas, neste caso, seus filhos, diante da roda de conversa mantida

entre ambos.
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Para o desenvolvimento da pesquisa utilizou-se ainda como lécus a plataforma do
YouTube, por possibilitar a publicacdo e o compartilhamento de videos em formato digital em
nivel mundial, dentre eles o desenho animado foco de interesse da pesquisa. Para alcangcar um
dos objetivos da pesquisa foi necessario utilizar o recurso tecnolégico Notebook-Dell Core i3,
que permitiu acesso aos objetos pesquisados. Assim, o l6cus delimitado para realizar este
estudo é o préprio contexto em que o fendbmeno se encontra, por meio da imagem e discurso
oral contido em cada objeto e pela fala dos sujeitos.

E preciso enfatizar que o projeto de pesquisa seguiu todo o protocolo permitido e
indicado pelo Comité de Etica, sendo aprovado. No entanto, a trajetoria da pesquisa foi
direcionada ao longo do percurso devido a pandemia por Covid-192, a diligéncia a campo,
prevista para ser desenvolvida de modo presencial, em uma Escola Municipal de Educacéo
Infantil, tendo como sujeitos professores, pais e criancas, nao se efetivou conforme havia se
planejado, mas novos caminhos foram encontrados o que ndo compromete a finalidade da
pesquisa, embora as aulas tenham sido paralisadas e suspensas de modo presencial para o0 ano
letivo de 2020 e 2021/1.

O desafio devido a uma situacdo inesperada € superado quando se encontra novos
caminhos,

“nenhuma pesquisa ¢ totalmente controlavel, com inicio, meio e fim previsiveis. A
pesquisa € um processo em que € impossivel prever todas as etapas. O pesquisador
estd sempre em estado de tensdo porque sabe que seu conhecimento é parcial e
limitado, o "possivel" para ele”. (GOLDENBERG, 2004, p.13).

Diante desse contexto 0 contato com o0s sujeitos (mées e criancas) foram realizados
de modo virtual. Para atender aos objetivos da pesquisa foi solicitada a direcdo escolar na qual
a pesquisa se desenvolveria, a lista de nomes das criancas das turmas correspondente a idade
de quatro anos. Foram contatados seis nimeros de telefones e destes apenas quatro aceitaram
0 convite em participar da pesquisa. O convite foi encaminhado via WhatsApp devido
preferéncia das maes para formalizar o convite e apresentar o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido, contendo informac6es e esclarecimentos referentes ao estudo a ser realizado, a

imagem midiatica e os efeitos no desenvolvimento da crianga. A entrevista com as maes

2 E uma infecgio respiratoria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, potencialmente grave, de elevada
transmissibilidade e de distribuicdo global. Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/coronavirus/o-que-e-
o0-coronavirus. Acesso em: 30/03/21.
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também ocorreu via WhatsApp e as investigacGes foram feitas por meio de &udio. A roda de
conversa com as criancas e maes foi realizada por chamada de video e suas gravacdes
registradas. Para resguardar o nome dos sujeitos entrevistados, foi usado o codinome de

flores. Nos Quadros a seguir, consta o perfil dos sujeitos que participaram da pesquisa.

Quadro 1 — Maes entrevistadas

CODINOME FUNCAO IDADE PROFISSAO CIDADE
Azaleia Mae 32 anos Do lar Céceres-MT
Begbnia Mée 39 anos Professora Céaceres-MT
Margarida Mée 29 anos N&o respondeu Céaceres-MT
Rosa do deserto Mae 34 anos Enfermeira Céceres-MT

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Quadro 2— Criancas Pequenas
CODINOME IDADE SERIE TIPO ESCOLA MODALIDADE
Amor-Perfeito 5 anos e dois meses Pré-escolar Publica Municipal | Educag8o Infantil
Cravo 5 anos e cinco meses Pré-escolar Publica Municipal | Educag8o Infantil
Girassol 5 anos e dez meses Pré-escolar Publica Municipal | Educag8o Infantil
Lirio 5 anos e nove meses Pré-escolar Pablica Municipal | Educacao Infantil

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Delimitados os participantes da pesquisa, buscamos caracterizar o perfil dos mesmos

conforme apresentaremos posteriormente na secdo de analise dos dados.

2.3 Tipos de Pesquisa

O trabalho cientifico est4 dividido em etapas: Revisdo Bibliografica, Documental e

Compreensdo Hermenéutica. A trajetéria adotada tem abordagem qualitativa e
fenomenoldgica, sendo os objetivos definidos como descritivo-explicativos baseados nos
procedimentos da pesquisa bibliografica e documental, sendo finalizado com analise
fenomenoldgico-hermenéutica compreensiva explicitada. Para Trivifios (1987, p.128) a
pesquisa qualitativa com apoio da fenomenologia é totalmente descritiva com visao subjetiva
que possibilita a interpretacdo dos resultados em sua totalidade com base na percepcdo do
fendmeno.

A abordagem fenomenologica é pertinente a pesquisa de natureza qualitativa e se
refere a uma compreensdo que privilegia o aprofundamento de questdes existenciais humanas.
A escolha dessa abordagem visa apenas a compreensdo do fendmeno, ndo adotando nenhuma
forma de pré-conceito ou pré-julgamento. Descrever o fato ou o fendmeno possibilitara a

radiografia e o entendimento do sujeito intersubjetivo. Em conformidade com Bicudo (2011)
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pretende-se pesquisar a qualidade do objeto/observado-fendmeno/percebido, compreendendo
0 sujeito transcendental.

A pesquisa bibliografica aqui apresentada, ndo € aleatoria, sendo constituida por
fontes ja elaboradas como trabalhos cientificos e principalmente por livros e capitulos.
Brandéo (2010) diz que s6 se aprende cozinhar, cozinhando. Em outras palavras pode-se dizer
que, soO se aprende pesquisar, pesquisando. O primeiro passo metodoldgico dessa pesquisa foi
a revisdo bibliogréfica a partir do balanco de producdo, com objetivo de verificar o
levantamento das producgfes existentes nos bancos de teses e dissertacdes relacionadas ao
projeto de pesquisa. A leitura dos trabalhos selecionados serviu de base para definir conceitos
como desenho animado, criancga, e o brincar. A leitura de algumas referéncias bibliograficas
contidas na dissertacdo, na tese e livros de Romanelli vieram ao encontro do material que essa
pesquisadora precisava.

Os cléssicos literarios do autor Rudolf Steiner e de autores adeptos da sua pedagogia
foram utilizados para se compreender a pratica pedagogica de Rudolf Steiner, criador da
Pedagogia Waldorf. Os principais autores utilizados foram Steiner (1996, 2000, 2012, 2014,
2015, 2016), Bach (2017), Buddemeier (2007, 2010), Ignécio (1995), Lanz (2016), Romanelli
(2017, 2018), Stirbulov (2015), Glockler (2020). Foram utilizados alguns artigos nacionais e
autores adeptos da Pedagogia Waldorf com a intencdo de contribuir e mostrar elementos
tedricos que situem o leitor acerca das propostas antroposoficas de Rudolf Steiner. Alguns
artigos nacionais e internacionais também foram lidos, por considerar importante para a
dissertacdo enquanto trabalho cientifico relacionando a midia ao artefato cultural desenho
animado.

Tendo em vista 0 ambiente de reproducao dos dados a serem analisados, 0 método de
coleta de dados se classifica como pesquisa de campo e analise documental. A pesquisa de
campo se caracteriza pelo contato com o0s sujeitos da pesquisa sendo (maes e criancas) que
elas contribuiram ao expressarem seus pensamentos, opinides e conceitos sobre sua vivéncia
com o desenho animado. Segundo a concepcao de Lakatos (2003, p. 195) a entrevista é um
encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha informacOes a respeito de
determinado assunto. Com as mdes, foram realizadas entrevistas semiestruturadas e com as

criangas roda de conversa de modo virtual.

A roda de conversa é um método de ressonancia coletiva que consiste na criacdo de
espacos de diadlogo, em que as pessoas se expressam, escutam 0s outros e a Si
mesmas, estimulando assim a construcdo da autonomia dos sujeitos por meio da
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problematizacdo, do compartilhamento de informacGes e da reflexdo para a agéo.
(ADAMY, ZOCCHE, VENDRUSCOLO, SANTOS, ALMEIDA, 2018, p. 3300).

A roda de conversa permitiu observar e perceber como as criangas vivenciam o
desenho animado em seu cotidiano, com autonomia e espontaneidade expressaram seu
entender sobre algo que gostam e vivenciam no seu universo infantil. Tanto a entrevista como
a roda de conversa foram gravadas, observando gestos e expressdes corporais. A orientacdo
de Trivifios (1987) é gravar as entrevistas e transcrevé-las, essa atitude foi realizada depois de
cada entrevista e conversa.

Quanto a pesquisa documental, Lakatos (2003) menciona que a caracteristica desse
tipo de pesquisa € a fonte de coleta de dados restrita a documentos, escritos ou ndo. Destaca
que a coleta de dados é uma tarefa cansativa, requer disponibilidade de tempo, exigindo do
pesquisador paciéncia, esforco pessoal, além do cuidadoso registro dos dados. Essas acdes
foram vivenciadas nesta pesquisa em que, foi preciso tempo e cuidados minuciosos para
assistir e analisar os desenhos animados que foram escolhidos a partir da fala das criangas
participantes da pesquisa (LAKATQOS, 2003). Para Trivifios (1987) geralmente a pesquisa no
campo educacional é de natureza descritiva para obter o maximo de esclarecimento e
resultados, “descrever com exatiddo os fatos e fendmenos de determinada realidade”
(TRIVINOS, 1987, p.110), portanto uma das caracteristicas da pesquisa é capturar a0 maximo
a perspectiva.

O objeto de pesquisa desenho animado foi analisado e interpretado via plataforma do
YouTube em que foi possivel extrair o maximo de percepcfes e investigacdes a serem
categorizadas e posteriormente analisadas, gerando a sintese das ac¢Ges investigadas. Foi
preciso leitura visual, observacdo das imagens e do dialogo apresentando olhar criterioso da
utilizacdo desse tipo de pesquisa que requer um enxerto-hermenéutico, colocando em
evidéncia os sentidos e significados sendo analisados com base na fenomenologia

hermenéutica.

2.4 Técnicas de Investigacao

Os dados foram coletados através de entrevistas semiestruturadas (apéndice A a D),
roda de conversa (apéndice E a H) e anélise de documento, ou seja, analise dos videos de

desenhos animados pesquisados. Neste sentido, foram feitas investigacbes de natureza
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descritiva para dois grupos distintos. Ao primeiro, composto por maes que tem filhos que
estudam em uma escola publica municipal de modalidade infantil, em que foi investigado
como elas percebem o desenho animado na vida de seus filhos, 0 senso comum e concepcdes
por elas expressadas. Para o segundo grupo composto pelas criangas foi perguntado seus
gostos, sentimentos e atitudes diante do desenho animado.

A trajetoria da pesquisa pelos meios eletronicos teve como critério de selecéo
escolher um desenho animado, a partir da fala de cada crianca em que expde 0s desenhos
animados por elas assistidos, entdo foi sorteado um desenho animado por crianca, totalizando
quatro desenhos animados a serem analisados. Na plataforma do YouTube verificou-se uma
quantidade enorme de objetos (desenhos animados) optando-se pela escolha aleatdria,
explicada melhor no item cinco - Compreensdo dos dados. Apds assistir os desenhos
animados escolhidos, observando os detalhes e as percepcGes em evidéncia, utilizou-se o
caderno de campo registrando de modo descritivo os dados encontrados. Os procedimentos
adotados permitiram a compreensdo do que foi dito, observado e percebido levando as
unidades de significados e dos sentidos que se mostram relevantes para a pesquisa.

Ao considerar que ha grande quantidade de oferta de videos em canais no YouTube, 0
procedimento de selecdo e coleta de dados foi feito de modo aleatério, pois as falas das maes
afirmam que as criancas fazem suas proprias escolhas de modo aleatério. Os procedimentos

adotados foram transcritos e analisados a luz da Fenomenologia Hermenéutica.

2.5 Por um Caminho Fenomenoldgico

O caminho fenomenoldgico enquanto metodo de estudo teve seu principio a partir
das orientagBes dadas nas aulas de Fenomenologia e Hermenéutica, em que foi possivel
discorrer sobre textos fenomenoldgicos embasados em Bicudo (1990, 2000 e 2011) e Bach
(2017). E também no grupo de estudo em que foi contextualizada a Pedagogia Waldorf tendo
como referéncia os livros A pedagogia Waldorf: cultura, organizacéo e dinamica social e A
Pedagogia Waldorf: formacdo humana e arte. Essas a¢cdes permitiram reestruturar o projeto e
sua metodologia voltada para a interpretacdo e compreensdo do objeto de estudo.

A abordagem aqui apresentada sera inspirada na fenomenologia husserliana por ser
descritiva, porque busca estudar as estruturas essenciais dos fenbmenos que aparecem na

consciéncia. O enfoque qualitativo dado a pesquisa justifica-se pela necessidade de que existe
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uma realidade a descobrir e interpretar. Os autores de abordagem fenomenoldgica que
fundamentam a dissertacdo e seu entendimento teérico sdo: Bicudo (1990, 2000, 2011), por
apresentar possibilidades de uso desse método de estudo e pesquisa, sua vertente ajuda a
compreender o sentido do fenbmeno que se mostra a quem o intencionalmente olha. Em Bach
(2017), que apresenta a compreensdo fenomenoldgica em Goethe e Steiner em que a ideia
(esséncia) e a experiéncia do fendmeno compdem o todo, formando a polaridade como ponto
de partida para a pesquisa fenomenologica. Bicudo e Bach apresentam linha de pensamento
compativel, possibilitando a observacéo, percepcéo, julgamento e a compreensdo na busca
pelos sentidos que se mostram em termos do que é interrogado.

Bicudo (1990) procura de modo compreensivel definir a fenomenologia, como
fendmeno, para ela a compreensdo e a interpretacdo sdo o ponto de partida para essa teoria.
Segundo a autora fenbmeno vem da palavra grega fainomenon, e significa mostrar-se,
manifestar, aparecer. Bicudo (2011) define a pesquisa como perseguir uma interrogacdo em
diferentes perspectivas, sendo o ponto crucial da pesquisa a interrogacéo e associada a ela seu
esclarecimento. E importante atentar para o fato que a interrogagdo é diferente da pergunta,
que indaga, permitindo esclarecimentos e explicacdes.

Para Bicudo (1990) a percepcdo ndo ocorre no vazio, é preciso estar-com-o-
percebido precisando ser visto e enxergado, formando-se o campo da percep¢do dos
fendmenos posto em foco e outros também co-percebidos, permitindo-se assim a
compreensdo, interpretacdo, desvendamento do discurso e o estabelecimento da esfera da
intersubjetividade, facilitada pela linguagem falada e escrita, e a0 mesmo tempo dificultada
porque as palavras e o0s signos ndo dao conta do vivido. As palavras ndo dizem tudo, portanto
0 comunicado requer um enxerto hermenéutico e a interpretacdo dos sentidos e significados
pelo desocultamento, mostrando o que é essencial ao fenbmeno. A autora explica que a
esséncia do fendmeno necessita de pesquisa rigorosa, dois momentos sdo importantes para
que isso ocorra: o primeiro momento refere-se a epoché quando o fenémeno fica em
suspensdo; e o segundo é a reducdo, quando se descreve o percebido, as partes essenciais. Em
complemento a esse conceito, Bach (2007) fala que a reducdo fenomenolodgica evita o
julgamento sobre a percepcdo, para ndo interferir com o senso comum. Assim a
fenomenologia parte da reducdo fenomenoldgica (epoche), passando pela descri¢do (reducéo
eidética), intencionalidade da consciéncia.
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Em Bach (2007), a concepcédo da pesquisa de abordagem fenomenoldgica objetiva a
visdo do ser em sua totalidade, preocupando-se com o entendimento da esséncia, do
significado; da relacdo das experiéncias vividas com o mundo cientifico. Para o autor a
pesquisa fenomenoldgica é um ato intencional e consciéncia de algo. Apresenta possibilidades
e caminhos proprios em que o pesquisador com base na fenomenologia tem como objeto seu
pensar, seu sentir e agir, mas o importante € o modo de ser e aparecer do fenémeno, sendo
preciso a observacdo para encontrar o fendmeno que é parte integrante da compreensao
buscada. A observacdo oferece um conjunto de percepgdes a respeito do fendmeno
pesquisado. Deste modo a construcdo de uma sequéncia ordenada das percepcdes é formada.
Esse sequenciamento permite a manifestacdo do fendmeno e o fendmeno ao ser descrito
revela sua esséncia. Bach (2017) aponta para a importancia de saber conceituar o que é
percebido, que se apresenta vinculado ao espaco e tempo do sujeito sendo percebidos pela
orientacdo do olhar do pesquisador, deste modo é a atitude de olhar que possibilita que a
percepcéo se desvele em pensamentos pelos olhos da mente.

Segundo Bicudo (2000), existem muitos fatores que contribuem para a interpretacédo
fenomenoldgica, pela visdo € possivel perceber o modo ao falar e os gestos. A autora afirma
que h& um sentido para tudo que possa ser percebido, ou seja, tudo possui um sentido e para
esse sentido h4 um significado correspondente. Em Bicudo (2011) ndo ha separagéo entre o
percebido e a percepcdo de quem percebe, mas uma doacdo. Nesta perspectiva ndo se tem a
definicdo prévia do que serd observado na percepc¢do, ficando-se atento ao que se mostra e
assim o pesquisador ndo se mantém neutro diante do que busca compreender.

A hermenéutica fenomenoldgica enquanto método possibilita caminhos para o
fendmeno ser compreendido pelo investigador, permitindo que os dados resultantes da
observacao direta e interpretacGes sejam sistematizados e compreendidos. Conforme Bach
(2017) a interpretacdo e sua reducdo fenomenolodgica sdo passos fundamentais para que a
pesquisa seja bem-sucedida, a partir da compreensdo dos dados explicitados nos relatos dos
sujeitos. Para o autor, nos sentidos encontram-se a multiplicidade dos dados brutos e pela
linguagem fenomenoldgica se tornam multiformes com base na unidade.

Deste modo, a aplicagdo do método fenomenologico perpassa as fases da
compreensdo e interpretagdo que levam a evidéncias possibilitando unidades de sentido e de
significacdo pelos dados coletados. Para Bicudo (2011) o sentido é a busca da vivéncia de

cada sujeito, dada por intermédio da linguagem trazendo consigo um mundo de significados
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expressados pela camada de sentidos. Os sentidos e significados se constituem e se mostram
em diferentes modos de acordo com a perspectiva do olhar e temporalidade histérica.

A leitura e a compreensdo dos autores fenomenoldgicos aqui apresentados dao
sustentabilidade a anélise dos dados, a investigacdo tem como base as observacdes, descricdes
e percepgOes vivenciadas no contexto da pesquisa a partir dos dados coletados. Os dados
apresentados assumem interpretagdes com sentidos relevantes para o contexto investigado
situando e contextualizando o fendmeno. A modalidade de analise esta fundamentada na
interpretacdo hermenéutica pelo que € dito e pelo sentido oculto compreendendo o sentido e
significados apontados na descricdo. Os passos utilizados para a realizacdo da analise
consistem no encontro da linguagem falada e sua reducdo fenomenoldgica que ficou assim
definida: leitura atenta das descri¢des; colocar em evidéncia os sentidos (unidades de sentido);
estabelecer as unidades de significado e efetuar a sintese final. Essa abordagem embasa,
portanto, a compreensdo e interpretagdo dos dados coletados junto aos sujeitos que
colaboraram com esta pesquisa, como se explicita na sec¢éo cinco.

A sustentacdo tedrica enquanto referencial para interpretar os dados baseia-se em
alguns teoricos trabalhados na pesquisa, principalmente em Buddemeier (2007; 2010) por
apresentar estudos e pesquisas relacionadas a influéncia que a midia exerce na crianca, e por

apresentar principios da Pedagogia Waldorf e método fenomenoldgico.



3 OS FUNDAMENTOS E A CONTEMPLACAO DE UMA PEDAGOGIA
DIFERENTE, MAS ATRAENTE

Para entendermos a Pedagogia Waldorf, é preciso conhecer o autor Rudolf Steiner
(1861 — 1925), criador de uma viséo tedrica diferenciada. As consideracfes aqui apresentadas
serdo breves, no sentido de ter uma viséo sobre Steiner para adentrarmos na parte educacional
da Pedagogia Waldorf também conhecida como pedagogia steineriana.

Romanelli (2017), diz que Steiner viveu sua infancia entre a Hungria e a Baixa
Austria, contemplando a natureza da regido e também vivenciando a presenca da tecnologia
da época. Desde a adolescéncia foi muito curioso, buscando no estudo de filosofia a
fundamentacdo para entender ensinamento religioso e o pensamento humano. Segundo Bach
(2017), se pode dizer que durante seus estudos, teve contato com as ideias filoséficas de
Johann Wolfgang Von Goethe e de outros pensadores. Estudou na Universidade de Viena, e
teve contato com obras do poeta e cientista por estimulo do professor Karl Julius Schroer e
pesquisador em linguistica e literatura. Entre 22 e 25 anos de idade publicou um artigo que
resultaria em seu primeiro livro A obra cientifica de Goethe. Seus estudos sobre a teoria do
conhecimento comecaram quando tinha 15 anos de idade, com a Critica da Razdo Pura de
Kant. Em 1886, aos 24 anos publicou O método cognitivo de Goethe essa obra foi 0 marco
inicial da fenomenologia de Steiner, com metodologia aplicada a natureza estendendo-se para
a pesquisa de ciéncia do espirito e posteriormente as ciéncias humanas. Aos 28 anos viaja
para a Alemanha visita os arquivos de Schiller, recebendo um convite de trabalho. Entdo no
dia seguinte muda para Weimar concentrando suas forcas na busca de aplicar a metodologia
goethiana no desenvolvimento de uma filosofia de liberdade conectada as questbes
existenciais do ser humano. Suas ideias e pensamentos se identificaram com as de Goethe,
gue se importava com a ciéncia, no entanto, ndo negavam a existéncia da alma ou espirito. Em
1891, defendeu a tese de seu doutorado intitulada Verdade e Ciéncia, considerando-a o
preladio para a sua principal obra A Filosofia da Liberdade, publicada quando tinha 33 anos
de idade, em 1984. E em 1987 publicou A cosmovisdo de Goethe explorando a inter-relagdo
do pensamento goethiano com Espinosa, Hegel e Schiller.

De acordo com Romanelli (2018), Steiner estudou a teoria das cores de Goethe, e
depois investigou outros assuntos como anatomia e fisiologia, que Goethe escreveu

observando seres humanos, plantas e animais e suas formacGes. Em meio a esse contexto
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sempre continuou seu trabalho como professor e a atividade de ensinar mantinha o informado
e em dia com as ciéncias.

O jornalista e filésofo austro-hingaro foi o criador da Antroposofia e da Pedagogia
Waldorf — constituindo-se como um pensador que valorizava 0 ser humano e a construcdo do
conhecimento cientifico. A Antroposofia passou por varios movimentos ganhando forca e
aprimoramento de suas concepgOes. Para Steiner (2019) o movimento antroposofico desde o
principio foi concebido como hoje em dia € visto pelo mundo, recebido com apoio, mas também
com rejeicdo. Mas de acordo com Oliveira (2020) a extensa producdo de Steiner, proxima de 1
milhdo de paginas estdo dispostas em livros e transcri¢cbes de palestras, que resultaram no
desenvolvimento de movimentos dedicados a criacdo e sustentacdo em diferentes areas do
conhecimento, tais como: a medicina, a farmacia, a agricultura, a arte, a pedagogia, a
economia, a psicologia, a arquitetura, entre outros. Estes movimentos sobrevivem h& mais de
um século, orientando formas de producdo de conhecimento e o desenvolvimento de praticas
profissionais modificando a vida de milhdes de individuos em todo o mundo.

Segundo Steiner (2019), o movimento antroposéfico vivenciou trés fases,
primeiramente foi entendido pelo pequeno numero de participantes como espécie de
cosmovisdo religiosa, porque as pessoas tinham insatisfacdo diante das ideias tradicionais das
confissdes religiosas existentes. E preciso ressaltar que esse movimento nunca teve a intencéo
de se tornar uma seita, devido predisposicdo oposta a0 movimento sectario. Sua concepg¢ao
pautava em tudo que tornava esse movimento, em movimento universal, com solugdes
praticas para vida humana. Steiner (2019) afirma que para ndo assumir o carater de seita
precisou chegar ao seu proprio estilo artistico com criacdo propria, caracteristica e identidade
exterior. Para sair do envolvimento sectario iniciou-se uma segunda fase do movimento
antroposéfico denominada como introducdo ao trabalho artistico, com objetivo de
contemplacdo artistica imediata, foram apresentados em Munique de 1910 e 1913 palcos de
teatros convencionais. Diversos episddios ocorreram para que na colina de Dornach fosse
construido o Goetheanum como local adequado para 0 movimento antroposofico. O
movimento antroposofico cresceu com interesse e anseios artisticos, sendo que Steiner (2019,
p. 17) diz que a antroposofia consegue “exercer sua influéncia frutifera em todas as areas da
vida”. Steiner relata ficar feliz porque em Dornach, mesmo durante os periodos de guerra as
pessoas de todas as nacionalidades podiam se reunir e contribuir para a cooperagdo em paz e

no espirito. Em outubro de 1918 e na primavera de 1919, Steiner recebeu amigos da
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Alemanha, de Stuttgart que o inspiraram ao surgimento da terceira fase do movimento
antroposofico, irradiando os impulsos para a vida social da humanidade, de modo abrangente.
O caos social vivenciado no sul da Alemanha em Wirttemberg, levou ao surgimento do
ambito social do movimento, devido imensa miséria, sendo preciso tocar o coracdo humano.
Assim, Emil Molt fabricante e empresario na cidade de Stuttgart, fundou para os filhos de
funcionarios da fabrica Waldorf-Astoria a Escola Waldorf, sendo responsabilidade de Steiner
a tarefa de implementacéo pedagdgico-didatica do curriculo Waldorf.

Para Steiner (2019), a Escola Waldorf de Stuttgart mudou rapidamente, passando a
atender todas as classes sociais. Do inicio com 140 alunos, passou a contar com 600 alunos
tornando-se uma escola muito procurada, “a esséncia dessa escola reside no aspecto
pedagdgico-didatico, na adaptacao desse aspecto pedagdgico-didatico as condicdes concretas
da vida, na observacdo da pratica imediata da vida”. (STEINER, 2019, p. 21). A Escola
Waldorf tem como qualidade a orientacdo antroposéfica do mundo, unitaria levando em
consideracdo o “fato de educar e ensinar conforme o exige a natureza humana integral”.
(STEINER, 2015, p. 20).

Com imensa preocupacdo Steiner procurou entender o ser humano, de forma
completa e integral, ndo aceitava fragmentacdo, portanto, buscou caminhos comprovéaveis a
todos os campos relacionados ao individuo e ao mundo. De acordo com Romanelli (2017),
estudos sobre economia e politica vinculados a cosmovisao espiritual, ddo base a elaboracéo
da trimembracdo para solucionar questbes sociais como, ndo tratar o ser humano como
mercadoria e respeitar a liberdade, igualdade e a fraternidade. A liberdade surgiu como
principio bésico para reger a vida cultural-espiritual, a igualdade como alicerce fundamental
da questdo politico-juridica, e a fraternidade como sustento imprescindivel para a atividade
econdmica.

Em Steiner (2000) se pode dizer que a Antroposofia é algo bem diferente do
imaginar das pessoas. Ela nasce de uma necessidade cultural, capta o ser humano em seu
todo, conforme esséncia corporea, animica e espiritual. A Antroposofia desenvolvida por
Steiner manifesta-se como forma de observar e entender o ser humano, a sua compreensao
ocorre mediante conceitos vivos para se compreender sua entidade formada de espirito, alma
e corpo em plena vitalidade. Romanelli (2017) afirma que, para a Antroposofia, o ser humano
ndo é so fisico, bioldgico e espirito, mas a unido destas dimensdes, formando um ser humano

trimembrado, ou seja, corpo, alma e espirito. O corpo permite a existéncia da vida no mundo
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fisico, alma permite os impulsos animicos e sentimentos e o espirito permite conectar com o
mundo divino-espiritual. A ideia de trimembragdo social surge como um desdobramento da
autonomia, podendo o ser humano assumir uma postura ética perante a vida pessoal e social.
O social deve reger uma vida com direitos e deveres para com os semelhantes, no meio fisico
e nas necessidades animicas, assim como na necessidade do desenvolvimento dos seres
humanos.

O movimento percorrido por Rudolf Steiner deu origem a sua cosmovisdo
Antroposoéfica e a uma pratica de vida, para torna-la melhor, pelo conhecimento do ser
humano, sendo o ser humano entendido pelo seu organismo e desenvolvimento cognitivo-

espiritual.

3.1 A Pedagogia Waldorf

A Pedagogia Waldorf se distingue de outras teorias pedagdgicas, € o resultado da
Antroposofia e de sua concepgdo sobre o desenvolvimento da crianca. E importante dizer que
a Antroposofia ndo é uma religido, é uma forma diferenciada de enxergar o universo e o ser
humano, baseada em métodos cientificos, criando uma cosmovisdo do mundo, da existéncia,
das escolas Waldorf e o trabalho pedagdgico dos professores. O cerne da Pedagogia Waldorf
estd no fendmeno arquetipico humano e inter-humano e na relagcdo aluno-professor.

A Pedagogia Waldorf foi desenvolvida por Rudolf Steiner e seus fundamentos séo de
base antroposéfica. Segundo Romanelli (2017), o principio educacional que alicerca a
Pedagogia Waldorf fundamenta-se na crenca que ha uma associacdo entre espirito, alma e
corpo do ser humano, que levou a aprofundar seus estudos em psicologia e fisiologia. A arte
de educar Ihe surgiu como algo essencialmente com fundamento no conhecimento da entidade
humana.

Um fato especial ocorrido na vida de Steiner foi sua atividade como professor de um
menino com dificuldades fisicas e mentais devido a uma hidrocefalia, levando Steiner a
elaborar métodos diferenciados para ministrar suas aulas, “assim, a cada quinze minutos de
aula transformam-se numa arte fundada num profundo conhecimento do ser humano, para ndo
causar dano ao seu fragil organismo” (ROMANELLI, 2017, p. 34).

O menino apresentava pensamento lento, 0 menor esforgo causava dores de cabeca,
quedas das funcdes vitais e palidez. A peleja imposta pela sadde do menino que mobilizou

Steiner a produzir formas diferenciadas para conseguir fazer que ele aprendesse, isso leva
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Steiner pensar a educagdo como despertar as faculdades adormecidas, com metodologia
adequada as condigdes fisicas e psiquicas da crianca. Ele acreditava poder alcancar a alma
adormecida de modo gradativo, levando-a a dominar as fungdes corporais e mentais, pois
estava convicto de que grandes capacidades mentais estavam escondidas na crianga. Seus
principios educacionais ddo base a futura Pedagogia Waldorf, que comeca a ser pensada, o
educar surge no conhecimento da entidade humana (composta de corpo, alma e espirito). A
convivéncia com a familia do menino ao exercer a funcdo de professor, Ihe permitiu entender
a importancia da ludicidade na educacdo infantil.

Em Steiner (2000) tudo que advém da Pedagogia Waldorf para um professor, vem de
um recanto de sentimento, sensibilidade, autoconfianca e confianca Unica em Deus. O
professor deve ter um espirito vivo independente de sua personalidade, porque desse espirito
brota o entusiasmo. Segundo Steiner na escola Waldorf o ensino € denominado ensino em
épocas para ndo dispersar a atencdo da crianca, a primeira aula do dia deve abordar a mesma
matéria por trés ou quatro semanas de acordo com a necessidade, a situacdo e conteido da
aula.

Segundo Steiner (2019) um professor na Escola Waldorf entra de manh& no recinto
da escola, os alunos comparecem mais cedo no verdo, as oito horas, € no inverno chegam
mais tarde. Cada professor ou professora deve comecar aula com um poema visando o
elemento humano em geral e religioso, sendo declamado em forma de musica ou em forma
recitada, mas em carater de oracdo. A Escola Waldorf possui um horario para o ensino
principal, em sala de aula estuda durante as primeiras duas horas, havendo sempre um recreio
principalmente para as criangas mais novas.

De acordo com Lanz (2016), para a Pedagogia Waldorf a crianga precisa vivenciar a
natureza, o jovem precisa ter contato com atividades primarias como jardinagem, panificacao,
construcdo de casas entre outros, mas também precisa de conte(dos compreensiveis. O fazer
artistico, a arte, ocupa importantissimo papel nessa pedagogia, por proporcionar a crianga o
contato com materiais diversos e atividades basicas do ser humano como fiar, tecer, modelar
esculpir, pintar etc.

Para Steiner (2015) o professor precisa sentir a importancia do trabalho tendo
consciéncia de uma missao especial que caracteriza a escola, deve ser considerada com ato de
solenidade e ordem universal. Para ele “ndo podemos ser bons professores e educadores se

olharmos para o que fazemos em vez de olharmos para o que somos” (STEINER, 2015, p.
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32). A existéncia da Ciéncia espiritual Antroposéfica existe para a compreensdao do ser
humano agir principalmente pelo que é.

Segundo Romanelli (2018), para Steiner o educar é uma tarefa social, uma misséo,
fundada no uso da imaginacéo, da inspiracdo e da intuicdo como ferramentas para a pratica da
Pedagogia Waldorf. A autora também menciona que um dos caminhos seguidos pelo
professor Waldorf é o enfoque artistico presente no cotidiano. Steiner (2015) explica que o
elemento artistico atua de maneira especial sobre a natureza volitiva do ser humano. Para ele
deve se cultivar o desenho e a pintura desenhada, para depois introduzir a musica e ser
habituada ao manejo de instrumentos musicais. Afirma que todo o ensino deve se buscar e ter
como método o fazer artistico. Steiner (2016) d& grande relevancia as lendas e contos de
fadas, pois para ele o educador ou professor tem missao especial, levar a crianca a sentir em
todo seu corpo o contedo narrado, tanto os contos de fadas ou lendas, assim como o desenho
e a pintura. Na concepcédo de Lanz (2016), a Pedagogia Waldorf visa a formacéo do ser
humano e seu desenvolvimento em todos os aspectos, para despertar qualidades no aluno e
estabelecer relacionamento sadio entre o individuo e seu mundo.

A finalidade da Pedagogia Waldorf é o desenvolvimento adequado do pensar, sentir
e querer. Para Lanz (2016) o pensar esta ligado a observacdo sensorial e ao conhecimento,
pressupondo um recuo do individuo em relacdo ao objeto, sendo caracterizada pela palavra
antipatia que caracteriza essa situacdo. Enquanto o querer dirige-se ao futuro, o querer do ser
humano esta relacionado por um sentimento de simpatia. Entre o querer e 0 pensar se
encontra o sentir. O autor afirma que o pensar permeia o querer, e, para ele, é nisso que
consiste a educacao.

Para Steiner (2015) é dever do professor desenvolver na crianca as faculdades de
pensar, sentir e querer por constituirem os fundamentos do conceito de ser humano e da
Pedagogia Waldorf. Essa triade é uma representacdo mental que tem cunho de imagem e para
quem a busca tem caracteristica existencial. O querer vive no ser humano pelo fato de se ter
simpatia por ele, o querer se ampara na simpatia e a representacdo mental na antipatia. Da
antipatia surge a memoria e da simpatia a fantasia, os seres humanos sdo produtos das
simpatias e antipatia. Steiner recomenda que conceitos abstratos ndo devam ser introduzidos
no ensino da crianca, a preferéncia é que sejam introduzidas imagens, e explica que as
imagens sdo imaginagdes que percorrem a simpatia e a fantasia. Para ele o ser humano se

desenvolve em seu interior o mundo dos sentimentos com alternancia continua entre a sistole-
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diastole e entre simpatia e antipatia. Segundo Steiner (2015) na educacéo e no ensino deve se
atribuir um valor especial quanto a formacéo da vontade e da vida afetiva.

De acordo com Lanz (2016) a pedagogia apresentada visa a formacdo do ser
humano, desenvolvendo todos seus aspectos como inteligéncia, vontade entre outros,
despertando qualidades e disposi¢des inatas para o relacionamento sadio entre o individuo e o
mundo ambiente. E importante dizer que os meios eletronicos vdo contra os principios da
Pedagogia Waldorf, contra os principios que se propdem a desenvolver na crianga, por ndo
respeitar o desenvolvimento, por ndo tratar a crianca individualmente. A pedagogia aqui
apresentada é contra a disponibilidade de acesso as midias sem restricdo, pois assim as
criangas tém acesso a matérias ndo apropriadas a idade.

3.2 O desenvolvimento da crianca segundo a Pedagogia Waldorf

A educacdo e o desenvolvimento da crianca € algo extraordinario, professores e pais
precisam compreender o processo de desenvolvimento da crianca para entendé-la e orienta-la
corretamente; o ser humano de modo geral deveria ter nogdes necessarias para compreender e
respeitar o desenvolvimento infantil. Segundo Steiner (2015) a crianga tem a necessidade de
crescer e, quando é educada e ensinada, seu crescimento ndo pode ser perturbado. O educar e
0 ensinar caminham paralelemente a necessidade do crescimento. Para Steiner (2016) desde o
nascimento é possivel educar por meio da vontade. Ao falar sobre educacdo Steiner (2014, p.
9) diz que “a arte da educagdo deve ter por base um conhecimento mais aprofundado do ser
humano”, ou seja, ndo apenas regras, mandamentos e teorias, mas algo mais profundo e
humano, ligado ao corpo, a alma e ao espirito.

Segundo Steiner (1996), a Ciéncia Espiritual contribui para o desenvolvimento da
humanidade e seu bem-estar, da natureza do ser humano surgem frutiferos e praticos meios
para os principios educacionais. Para se conhecer a esséncia do ser humano é necessario a
observacao da sua natureza oculta. A Ciéncia Espiritual explica que ele possui o corpo fisico,
constituindo substancias que formam o mundo, o reino mineral. Em continuidade a essa
concepcao, reconhece uma segunda entidade denominada corpo vital ou etérico, que o ser
humano tem em comum com as plantas e os animais, que manifesta fendmenos de
crescimento, reproducdo, entre outros que demonstram a existéncia de vida. O terceiro
membro da entidade é chamado corpo das sensagdes ou astral, sendo portador de dores e

prazeres, instintos, paixdes e etc. O corpo etérico € uma estrutura energética, ndo sendo



38

composto por matéria. O corpo astral ou das sensa¢fes contém os corpos fisico e etérico com
formagdo luminosa. O quarto membro da entidade é denominado eu, sendo que cada um pode
chamar de eu, somente a si mesmo. Steiner explica que os educadores podem atuar sobre 0s
quatro membros dos quais o ser humano é formado de acordo com a cosmovisdo
antroposofica.

Pensar no desenvolvimento fisico e cognitivo da crianca € algo essencial, seu
crescimento e amadurecimento sdo visiveis, ela aprende com o0 meio em que vive, com as
influéncias externas, o importante € ter um adulto para orientar e ajudar a desenvolver
corretamente nas etapas e fases tdo importantes na vida. O desenvolvimento bioldgico,
particularmente durante a primeira metade da vida de alguém é uma base importante para a
reorientacdo mental e espiritual (LIEVEGOED, 1994). Para esse autor o “desenvolvimento é
um termo usado para indicar um nimero de mudancas diretas em certo periodo de tempo”
(LIEVEGOED, 1994, p. 17). Em consonéncia com a visdo antroposoéfica, Lanz (2016) define
o desenvolvimento do ser humano em ciclos de aproximadamente sete anos. Em cada ciclo ha
um determinado membro da entidade humana que se desenvolve de maneira mais evidente. A
divisdo em septénios pode ser observada durante a vida inteira, mas a educacdo, no sentido
comum limita-se aos vinte e um anos de vida, nos trés primeiros septénios. (LANZ, 2016, p.
38).

Assim quatro tipos de nascimentos séo descritos por Lanz (2016), o nascimento do
corpo fisico ao nascer, do corpo etérico aos sete anos em que se inicia a escolaridade e do
corpo astral aos catorze anos fase da puberdade, e do eu aos vinte e um anos fase da
maturidade. Lievegoed (1999), menciona que as fases da vida percorrem caminhos
bioldgicos, psicoldgicos e espirituais, e enfatiza a infancia como completamente aberta para
as impressdes exteriores que aprende pela imitacdo de seu ambiente.

Para Steiner (2016) a primeira fase da vida infantil até a troca de dentes segue a
suposi¢cdo que o mundo é moral. Em relacdo ao primeiro septénio a crianca deve ser levada a
acreditar que o mundo é bom, esse periodo correspondente a faixa etéaria de zero a sete anos
de idade. No primeiro septénio corpo, alma e espirito formam uma unidade na crianga, e é a
fase em que o corpo etérico constitui o elemento mais importante, até que se torne autbnomo.
Para Romanelli (2018, p. 115) “a crianga absorve inconscientemente tudo que existe ao seu
redor, tanto no aspecto fisico quanto no emocional”. O mundo ambiente tem influéncia sobre

a organizacao fisica e psiquica da crianca, efeitos que se fardo sentir por toda vida futura. As
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influéncias decorrem do clima sentimental e moral circundante sobre ela, levando a crianca a
imitar inconscientemente o que percebe ao seu redor, como 0 seu comportamento, modo de
falar, sentar-se, entre outros. Num segundo momento a imitacdo torna-se consciente, a crianca
imita a mae, a tia, a empregada, brinca de médico, de vendedor ou de familia, apresenta
impulso irresistivel para imitar. O falar e o pensar também se baseiam na imitag&o.

De acordo com Steiner (1996) a crianca na idade correspondente a idade infantil até
0s sete anos é propensa a imitacao, tudo o que ocorre ao redor da crianca, tudo que seus
sentidos percebem é imitado por elas. Steiner defende a ideia de que seus 6rgdos fisicos
adquirem forma influenciada pelo ambiente fisico. A visdo, entdo, s6 podera desenvolver
sadiamente através de ambientes apropriados de luz e cor; no cérebro e na circulacdo
sanguinea se formam as disposi¢Ges para um sentimento moral sadio. Nao é recomendavel
que a crianca perceba atitudes tolas antes de vivenciar o primeiro septénio, para o cérebro nao
adquirir formas que a capacitem para tolices na vida posterior, porque a imitacdo estd bem
presente no primeiro septénio. Para Steiner (2019), o adulto precisa fazer um esforco para se
comportar de modo adequado perto da crianca, ela € um ser imitativo, é receptiva a tudo que é
realizado até a maneira como nos movimentamos, tudo ela imita, seja “logo em seguida ou
talvez s6 mais tarde, mas desenvolve dentro de si as tendéncias a imitar que a impregnam,
mediante as forgas organico-animicas, em seu organismo fisico” (STEINER, 2019, p. 125).

Quando a crianga imita exemplos sadios embasada numa atmosfera de amor, ela se
encontra num ambiente adequado, pois nada ao seu redor ocorre sem que ela possa imitar. A
tendéncia a imitacdo pertence a época do desenvolvimento do corpo fisico, enguanto a
interpretacdo do sentido faz parte do corpo etérico. O aprendizado ocorre pela imitagdo, Lanz
(2016), afirma que o inconsciente da crianca, espera que o adulto seja modelo em todas as
situacOes. Ele exemplifica isso em relacdo ao comportamento do adulto que possui um dos
guatro temperamentos muito predominante: o colérico, no ato da explosao, pode impactar e
prejudicar a crianca por toda vida, em seu sistema ritmico e circulatorio; o adulto melancélico
ao concentrar em si proprio, ndo oferece aconchego necessario, causando efeitos negativos no
sistema digestivo; o fleumatico, pessoa animicamente insipida, deixard a crianga sem
estimulos, com capacidade cerebrais pouco desenvolvidas; o adulto sanguineo ndo consegue
segurar a crianga com carinho, levando-a ao sentimento de desamparo.

Romanelli (2017) lembra que Piaget também considera a imitagdo como forma de

assimilacdo de contetdos da realidade que cerca a crianga. Acrescenta essa ideia ao seu
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pensamento dizendo que para Steiner, a imitagdo ndo é um fazer igual, a crianga imita
decorrente das forcas da simpatia, forcas que contribuem para a aprendizagem infantil no
primeiro septénio. Segundo Romanelli (2017), a liberacdo do corpo etérico tem caracteristicas
marcantes, como a troca da denticdo, o alongamento do corpo, deixando a forma de bebé e da
crianga pre-escolar, constituindo-se no reflexo da harmonia entre o fisico e o animico-
espiritual. Para Steiner (2000), até a troca dos dentes a crianca € um ser imitativo, imita o que
¢ feito em seu ambiente e, ao passar para o segundo ciclo segue o que € falado em seu
ambiente.

Na fase em que a crianca aprende pela imitagéo, a antroposofia defende a ideia de
que a crianca precisa acreditar que 0 mundo é bom. Este é o elemento individual mais
importante que se pode dar a pessoa em crescimento, € o sentido de autoconfianca, convicgédo
e seguranca: sentimento de ser bem-vinda neste mundo, recebida por pessoas com amor e
calor, ou seja, numa sé palavra a crianga tem o sentido de que o mundo é bom. Apds esse
periodo a crianca entra na fase pré-escolar, caracterizada por isolamento intenso, mas explora
sua prépria mente no pensar, no sentir e no querer. Essas acdes sdo movidas pelo poder da
fantasia, a crianca constroi seu préprio mundo, fazendo tudo que ndo pode fazer na vida real.
Um individuo que ndo vivenciou essa fase de fantasiar e sonhar sentira falta de
espontaneidade e versatilidade nas relagdes interpessoais (LIEVEGOED, 19994, p. 37).

Para Steiner (2016), a segunda fase que corresponde a troca de dentes até a
puberdade decorre a hipotese inconsciente de que o mundo é belo. E com a puberdade a
conjectura de achar que o mundo é verdadeiro. No segundo septénio, Steiner (1996) explica
que com a segunda denticdo, as influéncias pedagdgicas podem ser externas, a transformacao
e o0 desenvolvimento sdo visiveis pelas mudancas de habitos, da consciéncia, da memoria e
dos temperamentos. Entre a troca de dentes e a puberdade o ambiente deve conter tudo que
oriente a crianca. Assim o corpo etérico se desenvolve fortemente quando uma fantasia bem
orientada serve como modelo e ideais, com imagens e impressdes extraidas da vida ou
fornecidas pelo ensino. De acordo com a visdo steineriana, surge o amadurecimento do corpo
astral, desabrochando a personalidade, emocbes, o pensar e o sentir, permeados de
sentimentos, a memoria se desenvolve e permite maior assimilacdo de conhecimentos. O
segundo septénio ocorre entre a idade que corresponde dos sete aos catorze anos.

Na concepcao de Lanz (2016), a educacdo no segundo septénio consiste em trabalhar

sentimentos da crianca, fantasia criadora, protegendo-a contra as imagens perniciosas. Todas
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as abstracOes e conceitos sem vida que ndo permitem a fantasia deixam de alimentar seu
manancial de forcas e prejudicam a crianga. Para que ocorra a aprendizagem € preciso que a
crianca esteja engajada emocionalmente, para que as reacdes sentimentais possam ser de
simpatia ou antipatia, de entusiasmo ou tédio. O ensino deve ocorrer a partir de fendmenos
naturais, nunca de forma abstrata e teorica, sendo responsabilidade do professor trazer o
mundo para a sala de aula cultivando o sentimento do belo por meio de atividades artesanais e
artisticas, desenvolvendo as forcas animicas. Lanz (2016), faz uma observacdo de que a
grande missdo do professor é fazer o mundo chegar até a crianca de forma adequada, e que a
educacdo no segundo septénio deve estar conectada ao principio da autoridade aceita e
baseada na carinhosa admiracdo. A aplicacdo correta desse principio permite aos alunos
aceitar os juizos do professor para moldar seu proprio pensar e querer.

Romanelli (2017) cita alguns exemplos referentes a essa autoridade, afirmando que
estd presente nos niveis do pensar, sentir e querer. No pensar, ela reflete a busca pela
aquisicdo do conhecimento; a autoridade no sentir, tomando como exemplo o professor, esta
presente no amor pelos alunos; a autoridade no querer se relaciona ao fazer algo, como tocar
flauta. O professor atento busca aprender mais e nesse querer trabalha sobre sua vontade, a
busca do desenvolvimento de suas habilidades para atuar na pratica.

O segundo septénio culmina na puberdade, a individualidade da crianca desabrocha,
como transformacdo psiquica e mental, assim como o amadurecimento fisico, que é apenas
um dos seus aspectos. A autoridade assumida nessa fase do desenvolvimento deve ser boa e
responsavel, oferecida pelos pais e professores. Lanz (2016) apresenta uma preocupacéo sobre
esse aspecto, pois, para ele, se a base da autoridade ndo for adequada, havera frustacéo, e 0s
ideais e autoridade serd procurada em protagonistas de filmes, novelas, herdis e amigos com
mais idade. No entanto, a autoridade saudavel e responsavel dos pais e docentes da seguranca
ao jovem durante sua existéncia.

A explicacdo de Lanz (2016) para o terceiro septénio é de que € a fase em que o eu se
liberta de seus vinculos com o corpo astral e do resto do organismo. Nessa autonomia
adquirida se incluem o desenvolvimento das faculdades mentais e morais, para que haja a
liberdade da vontade. O pensar e o querer ocorrem sem interferéncia de motivacgdes oriundas
de seu corpo, sendo capaz de julgar e agir segundo critérios éticos. Para o autor, o adolescente
no terceiro septénio tem prazer em colocar em divida opinides de outras pessoas, a0 mesmo

tempo em que busca a honestidade e a verdade, desejando que o mundo seja verdadeiro. Dos
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catorze anos em diante comeca a reinar o idealismo consciente, a escolha dos ideais ocorre de
acordo com sua personalidade.

Romanelli (2017) complementa explicando que esse septénio é a fase da verdade,
fase do julgar, é a fase da transformacdo fisica, do estabelecimento do pensar e da
individualidade do eu. Para a autora, com a ajuda da fantasia exercita-se a davida,
questionando tudo. Nesse processo as forgas da simpatia e da antipatia séo exercitadas no
processo de julgamento. A autora refere-se a Steiner para afirmar que o terceiro septénio é o
despertar, um despertar extraordinario pelo mundo exterior, em que o jovem esta ligado ao
futuro na busca de ideais para tudo o que desperta seu interesse. Para Steiner (1996) nessa
idade toda a observacdo deve ser espiritualizada, uma planta ndo deve ter observagédo apenas
sensoria, mas como fendmeno espiritual. E preciso ter pressentimentos sobre os mistérios da
existéncia.

Romanelli (2017) também demonstra em seus escritos que Steiner ndo foi o Unico a
pensar sobre o desenvolvimento em ciclos, afirmando que a visdo piagetiana de
desenvolvimento cognitivo apresenta estagios cognitivos em ordem crescente e também
divide o desenvolvimento em periodos de aproximadamente sete anos. A autora demonstra
trés exemplos de desenvolvimento na visdo de Piaget, em que denominou um periodo vivido
pela crianca como periodo inicial do recém-nascido ao lactante, e o outro periodo corresponde
a idade dos dois aos sete anos, denominado primeira infancia. O segundo exemplo refere-se
ao periodo dos sete aos doze anos, periodo em que corresponderia ao segundo septénio. Para

melhor entender e definir os septénios € possivel dizer que:

No primeiro septénio, a imitacdo é a chave por meio da qual Steiner afirma que se
desenvolve a liberdade no dmbito social. No segundo septénio, uma educacdo em
que o principio da autoridade vem aliado & aspiracdo por ideais permite experiénciar
a igualdade de direitos entre os homens na vida adulta. J& no terceiro septénio, a
educacdo desperta a sensibilidade, pelo amor que se encontra ligado ao
desenvolvimento de todos os seres humanos, tornando possivel alcancar a
fraternidade, o amor universal. Para atingir esse intuito na pratica, os professores de
uma escola Waldorf sdo chamados a tomar para si uma tarefa social: educar por
meio da imaginacéo, da inspiracdo e da intuicdo, que sdo tidas como ferramentas
bésicas da sua pratica cotidiana. (ROMANELLI, 2018, p. 65).

A educacdo é uma das bases primordiais na vida de uma crianga, 0 pensamento do
desenvolvimento e aprendizagem constituida na Pedagogia Waldorf, contribui para os

septénios apresentados. Neste sentido é preciso reafirmar a definicdo da Pedagogia Waldorf,

em gue Steiner (2014) diz que ndo é exatamente algo que se possa aprender, nem discutir, é a
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pratica, sendo usada em cada caso ou necessidade. Essa pratica surge somente através da

experiéncia.

3.3 O desenvolvimento da crianca pequena

Ao nascer a criancga passa por fases de desenvolvimento necessarios para adquirir sua
autonomia e atitudes no mundo externo. No plano fisico precisa desenvolver-se de modo
adequado permeando toda sua existéncia e esséncia, descobrindo aos poucos a si préopria de
modo bem natural. Para Steiner (1996) a existéncia € como uma planta, que contém em seu
organismo um estado futuro. A analogia de Steiner é que a vida humana inteira contém as
disposicOes para o futuro, sendo necessario penetrar na natureza oculta do ser humano, a
ciéncia espiritual o qual ele defende oferecendo cosmoviséo prética que abrange a esséncia da
vida humana e o desenvolvimento de seu bem-estar (STEINER, 1996, p. 10).

O crescimento e o desenvolvimento de uma crianga em formacdo Sa0 um processo
que ocorre a cada dia, a cada amanhecer. Para Ignacio (1995) no primeiro més de vida a
crianca fica sob os cuidados da mée constantemente, apenas dorme e mama, quando acorda
ndo consegue dominar seus movimentos, que sao desordenados. No fim do primeiro ano esses
movimentos desajeitados desaparecem, e aparecem movimentos ordenados pela vontade da
crianga. Sua individualidade é despertada passo a passo dentro do seu corpo aprendendo a
dominé-lo, e a percebe como um ser diferente do mundo que a rodeia. No segundo e no
terceiro més de vida a crianca consegue firmar a cabeca e vira-la para os lados.

A partir do quarto més a crianca fica mais tempo acordada, descobre as maos, emite
0s primeiros sons, além do choro, solta gargalhadas, faz movimentos com o térax e sua forca
de vontade permite aprende a virar de brucos. No ultimo trimestre do primeiro ano, a crianca
toma conta de seus membros inferiores engatinha e logo comemora 0 momento que fica em
pé sem apoiar em algo. A postura ereta significa a individualidade espiritual que penetrou no
corpo fisico, permitindo a “autopercepcdo, ainda velada pelo estado geral da consciéncia
adormecida da crianga pequena” (IGNACIO, p.14, 1995). Cada crianca apresenta processo
individual diante de seus primeiros desenvolvimentos, que deve ser respeitado pelo adulto.

Segundo Ignacio (1995) no primeiro ano de vida ha o amadurecimento do sistema
neurossensorial, que sob o processo de aprender a andar o cérebro é plasmado, e 0s 6rgdos

dos sentidos desenvolvidos. O sistema neurossensorial é plasmado conforme o ambiente
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criado pelo adulto. A fala emerge no segundo ano de vida da crianca despertando o interesse e
a alegria por tudo que € ritmico, as forcas vitais descem para a regido toracica e plasmam o
sistema circulatorio para o aprender a falar.

No terceiro ano de vida a crianga aperfeicoa a linguagem usando frases com estrutura
gramaticais, hé despertamento de uma pequena luz para o pensar, nesse periodo ela se percebe
como eu separado do mundo, o que possibilita crises de teimosia e raiva, sente a necessidade
de sentir sua personalidade em confronto com outras pessoas. Ha pequena mudanca em seu
corpo e as formas de bebé desaparecem, suas pernas ficam musculosas e o0 andar mais seguro
e firme, e também individual.

Para Steiner (2014) dos trés primeiros anos de vida até ao sétimo séo extremamente
importantes para o desenvolvimento integral do ser humano, sendo a condicdo humana da
crianca totalmente diversa da anterior. A crianca nos trés primeiros anos € um organismo
sensorial, vive saboreando tudo que ingere nessa fase o sabor atua através de todo organismo.
O sabor acompanha as funcgdes fisicas, estendendo a todo organismo da crianca algo que
localiza nos olhos e ouvidos. O olho é algo maravilhoso que capta o mundo exterior,
formando internamente a imagem que permite enxergar. Steiner (2014, p. 12) afirma serem
maravilhosos os processos localizados no ouvido do ser humano adulto, porém tudo o que
esta localizado nos sentidos, distribui-se na crianca em todo organismo, inexistindo separacao
entre espirito, alma e corpo. Durante os primeiros anos sdo adquiridos trés aspectos que
condicionardo toda a vida da crianca o andar, o falar, e o pensar.

Do terceiro ao quinto ano de vida a crianca apresenta pequeno potencial do pensar,
voltado para a fantasia infantil e ndo para o pensar légico e abstrato, por isso 0s objetos que
encontra ao seu redor sdo transformados pela sua fantasia. As criancas que séo forcadas a
exercer atividade intelectual ficam palidas, nervosas, sentem dor de barriga e podendo ficar
doente futuramente. Nesse periodo desenvolve melhor relacionamento com outras criancas,
sente maior afinidade por tudo que é ritmico, danca, mdsica, cantigas de roda, histérias e
brincadeiras que se repetem.

Para Ignécio (1995) dos cinco aos sete anos a crianga quer ajudar nas tarefas diarias,
cozinhar, cortar verduras, amassar pdo, entre outros. Apresenta interesse por trabalhos
manuais, sente vontade de exercitar sua habilidade motora. Consegue pular corda, andar de
perna de pau e pular amarelinha, apresenta melhor dominio das pernas. O sistema metabdlico-

motor estd mais amadurecido, consegue pensar e planejar, as brincadeiras apresentam mais
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elementos dividindo papéis nas brincadeiras. Por volta dos seis anos, comeca a perda dos
primeiros dentes de leite, o rosto se modifica com o crescimento da parte inferior da boca,
para dar espaco a denticdo permanente. A fase da troca de dentes marca o fim do primeiro
septénio e o comeco do segundo septénio. A crianca pode ficar desanimada, sem vontade de
fazer tarefa e demostrar agressividade. E importante que os adultos tenham paciéncia com as
criangas, além da troca de dentes ela vive outra transformacgdo que faz dela uma criangca em
idade escolar.

Muitas coisas acontecem na fase do desenvolvimento fisico da crianca, como o
andar, o falar e o pensar. Esses trés aspectos sdo decisivos para sua vida futura, e
acompanham a crianga por toda vida, o criador da Pedagogia Waldorf menciona o poeta
alemdo Jean Paul por considerar sua fala importantissima, “Em seus trés primeiros anos de
vida, o ser humano aprende mais para a vida do que em seus trés anos de universidade”
(STEINER, 2000, p. 36). Para Steiner (2000) a conexdo dos trés aspectos é a base do
desenvolvimento humano, o falar surge do andar e do movimento humano, logo o pensar
surge da fala. A esséncia da crianca permite o pensar baseada no falar, de inicio o falar é a
imitacdo dos fonemas ouvidos, sem ligar pensamentos a eles, depois liga pensamentos aos
fonemas. O pensar, que se desenvolve a partir da fala, assim a crianga em crescimento, segue
a sequéncia do aprender a andar, aprender a falar, aprender a pensar (STEINER, 2000, p. 39).

A insercdo da crianga no plano fisico permite que cresca e se adapte ao mundo, com
possibilidade de desenvolver e desabrochar suas capacidades animicas o querer, 0 sentir e 0
pensar. As forcas e a vontade que permeiam a crianca sdo fundamentais para seu desabrochar.
A crianca cresce se adaptando ao mundo, com seu desenvolvimento diario, precisa ser
entendida e respeitada para que desenvolva e desabroche suas capacidades animicas o querer,

o sentire o pensar.

3.4 Aprendizagem significativa no primeiro septénio

A primeira infancia € uma das fases mais importantes na vida da crianca, é 0
momento em que chega ao mundo tendo que adaptar-se ao universo. Pensando na crianga
como um ser humano muito especial, que aprende com o meio que a permeia, é de
fundamental importancia que a familia e a escola cuidem e eduquem respeitando suas

caracteristicas e faixa etaria. Para Heckmann (2008) o adulto tem papel fundamental no ritmo
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de vida da crianga, servindo de modelo para a imitacdo, ao apoiar a crian¢a na obtencéo de
suas proprias experiéncias, na qual possa imitar e expressar a vida a sua volta. O autor afirma
que a infancia nunca volta, é uma situacdo Unica, em que 0s pais precisam ter tempo, tanto
qualitativa como quantitativamente. Para Stirbulov (2015) todo filho é o espelho da alma de
pai e mée, copiam as qualidades e os defeitos, por isso é fundamental que os pais passem pelo
processo de autoeducagdo, por ser o ambiente familiar a primeira experiéncia vivida pela
crianca. Os adultos como referéncia de imitagdo podem ensinar bons padrbes, gratiddo e
honestidade através de suas acoes.

Steiner (1996) defende a ideia de que duas palavras méagicas caracterizam a maneira
como a crianca se relaciona com o mundo, sendo a imitacdo e o exemplo. Segundo o autor, ja
dizia Aristoteles que o ser humano como animal é propenso a imitagdo, no periodo que
corresponde a idade infantil até sete anos. Para Steiner (2000), a crianca brinca ao imitar e
quer brincar imitando, o desejo delas é imitar o trabalho dos adultos, muitos jogos sao feitos
para a criancga, executando aquilo que os adultos querem, sendo desviado o que flui vivamente
de dentro delas, o querer imitar o trabalho do adulto. Ele complementa dizendo que as
atividades mecanicas inventadas sao sem valor para a primeira infancia.

De acordo com os septénios apresentados anteriormente, € plausivel afirmar que cada
periodo do desenvolvimento é fundamental para a crianga, as fases do desenvolvimento
precisam ser respeitadas, principalmente o aprender a ler e a escrever, atividade para a qual a
crianca precisa estar preparada. Ignacio (1995) diz que alguns estudiosos da natureza da
crianca chegam a conclusdo que nesse periodo a alfabetizacdo € extremamente prejudicial.
Neste sentido, Steiner (2000), faz referéncia ao escrever e ao ler da civilizagdo atual “Ora,
educamos a crianga ndo para nés, mas sim para a vida; elas precisam aprender a escrever e a
ler”, entdo a fase apropriada para esse tipo de aprendizagem, ndo corresponde ao primeiro
septénio (STEINER, 2000, p. 66),

Ora, 0 que interessa num jardim-de-infancia é que as criangas se adaptem as poucas
pessoas que o dirigem, que essas poucas pessoas procedam com naturalidade, e que
a crianca receba o estimulo de imitar o que essas poucas pessoas fazem - e que nao
se va especificadamente de crianca em crianga demostrando como se deve fazer isto
ou aquilo. A crianca ainda ndo quer cumprir o que lhe ¢ dito para fazer. Ela quer
imitar o que o adulto faz. Assim, a tarefa para o jardim-de-infancia € introduzir os
trabalhos da vida de tal forma que eles possam fluir da atividade da crianca para os
jogos. Temos de introduzir a vida, os trabalhos da vida, nos trabalhos do jardim-de-
infancia. (STEINER, 2000, p. 74).
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Steiner (2000) acredita que existem outros modos da crianca aprender, sem a
imposicdo de atividade mecanizante, como fazer cortes numa folha e depois colorir de
vermelho, as atividades inventadas pela cultura intelectual do adulto ndo tem o mesmo
sentido, somente aquelas que a crianga extrai da vida, ou seja, transpdem a atividade humana
para a brincadeira infantil. Steiner (2016) afirma que a crianga deve ser introduzida no ambito
artistico, vivenciar contos de falas ou lendas, vivenciar a corporeidade ao ritmo musical.
Afirma que o elemento musical vive na crianca desde o0 seu nascimento principalmente na

idade dos trés a quatro anos. No entanto, deve se:
Ensinar a crianga coisas que sejam preferencialmente artisticas: masica, desenho,
modelagem, etc., mas devem ensinar também aquilo que possa ter um sentido,
porém fazendo-o de uma forma tdo abstrata que a crianga ndo compreenda
imediatamente, e sim mais tarde na vida, por té-lo assimilado pela repeticdo —
podendo assim recorda-lo e entdo compreender, com a maturidade mais intensa, o
que antes Ihe era impossivel (STEINER, 2016, p. 86).

A primeira infancia é o periodo mais importante para a crianca desenvolver suas
atividades educativas, por isso no jardim de infancia, a estrutura e 0 ambiente, assim como a
pedagogia e a didatica precisa ser adequada e eficiente. Para Lanz (2016) a crianca em idade
pré-escolar deve ficar com a familia, num ambiente onde possa conviver com a natureza e
com afazeres da casa. No entanto, essa ndo € a realidade do mundo atual, os pais precisam
trabalhar, passam grande parte do dia fora de casa, podendo os afazeres da crianca resumir-se
no manuseio de aparelhos eletrénicos, desenhos animados e imagens apresentadas pela midia
na maioria das vezes inadequadas para a crianca. No terceiro capitulo sera dado enfoque
especial sobre essa questdo. Diante desses aspectos, € viavel o jardim de infancia garantindo o
desenvolvimento das criancas em idade pré-escolar.

Na concepcdo de Lanz (2016) o jardim de infancia deve ser uma reproducdo da
familia, com ambiente proprio, com criangas como numa familia, com irmos menores e
maiores, 0s maiores ajudam a cuidar dos menores. Ele relata que cada grupo deve ter sua sala
com brinquedos, no jardim pequenos obstaculos, morros, arvores, balancos, gangorras. As
atividades oferecidas devem ser prazerosas com pequenos deveres distribuidos entre os alunos
como regar plantas, arrumar a sala, preparar mesa para o lanche e guardar os brinquedos, feito
sem imposicédo e naturalmente. Para Romanelli (2017) no primeiro septénio as criangas ficam
impressionadas com as cangdes infantis, nem tanto pelo conteldo, mas pela sonoridade,
apresentando grande interesse por contos de fadas, que proporcionam risos. Justifica-se

porque a essa pedagogia utiliza as imagens dos contos, mitos e lendas com veeméncia,
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especialmente do mundo atual, pelo fato dos meios de comunicacdo e tecnoldgicos
preencherem um espago imenso no imaginario dos seres humanos.

Em consonancia com Steiner (2000), Lanz (2016) afirma que o principio educativo
no jardim de infancia Waldorf é a imitacdo. Para ele, o dia precisa ser dividido com periodo
para atividade comum alternando com jogos e ocupacdes em que a crianga brinca por si. Ele
cita a importancia de atividades comuns no comeco para tornar o grupo harmonioso, depois é
recomendavel as criancas brincarem livremente, sozinhas ou pequenos grupos que se formam
espontaneamente. E importante que a crianca no jardim de infancia Waldorf vivencie o
cerimonial do lanche, lavar as maos, sentar-se corretamente, alimentar-se sem algazarra. Apos
a lavagem das loucas, é feita uma atividade comum, podendo ser pintar, modelar, recortar,
ouvir contos e dramatizacdes, entre outros. Este é apenas um modelo de aula. Lanz (2016)
afirma que € preciso manter sempre os ritmos, qualquer alteracdo é apresentada como grande
acontecimento, como um passeio, uma festa de aniversario de um aluno.

Dando continuidade de como se constitui um jardim de infancia baseado em Lanz
(2016), é primordial mencionar a pintura em aquarela, com tintas e papel de boa qualidade,
em gue a crianca esteja a vontade, vivenciando o contato com as cores. Para Steiner (2000) é
preciso deixar as criancas lidar com as cores. As matérias artesanais sdo tratadas como
disciplinas sendo tdo importante quanto as demais, possibilitando ao aluno fantasia,
perseveranca, coordenacdo psicomotora e 0 senso estético. Por essas consideragdes o
curriculo Waldorf, desde o jardim de infancia até o Gltimo ano escolar possui atividades
artisticas e artesanais para cada faixa etaria, sendo inimeras as atividades pedagogicas
voltadas para esse sentido como pintura em aquarela, vivéncia das cores, teatro de fantoche,
modelagem, rodas com instrumentos musicais entre outros. Nessa mesma linha de
pensamento, Romanelli (2018), defende a ideia que a aprendizagem subsidiada pela arte
contribui para o desenvolvimento da razdo, intuicdo, emocéo e do sentimento.

No primeiro septénio é dada relativa atengdo as brincadeiras ludicas e a contacdo de

historias, sdo apropriadas a crianga para desenvolver sua infancia, o brincar.

Uma crianca é capaz de brincar com poucos recursos e, neste caso, a riqueza de
vivencias e aprendizagens é enorme. Correr, rolar, subir, pular, tudo é essencial, seja
com uma simples visita a casa do amigo para jogar futebol, ou com brincadeiras
repletas de movimento, fantasia e criatividade, criadas por elas préprias. Para as
criancas o quintal ou a natureza sdo0 um mundo de muita riqueza a ser explorado
com todas as suas cores e leis. A brincadeira deve ter uma caracteristica de
autonomia e protagonismo: deve ser uma criagéo da prépria crianca. (STIRBULOV,
2015, p.110).
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A crianca aprende pelo imitar, ja mencionado anteriormente e também pelo brincar.
Steiner (2016) fala que a crianca aprende por meio de repeticdo que sdo influéncia positiva
sobre a natureza afetiva da crianca. A aprendizagem significativa no primeiro septénio esta
relacionada com todo ambiente que permeia o jardim de infancia, aconchegante, acolhedor e
harmdnico, ndo sendo permitidas caricaturas tiradas de desenhos animados ou de revistas em

quadrinhos, por ser o ambiente que plasma a vida animica e organica da crianca.

3.5 A importancia do jogo na educacdo infantil

A infancia é marcada pelo brincar, e o brincar € uma linguagem extremamente
infantil vivenciada pela crianga na fase de desenvolvimento. O RCNEI (1998) estabelece a
brincadeira como um de seus principios norteadores, tendo a crianga o direito de brincar e de
ser crianca, para desenvolver seu pensamento e capacidade de expressdo enquanto sujeito que
se socializa e interage. De acordo com este documento, a brincadeira ocorre por meio da
articulacdo entre a imaginacdo e a imitacdo da realidade. Toda brincadeira é uma imitacao
transformada, no plano das emocdes e das ideias, de uma realidade anteriormente vivenciada.

Segundo Reverdito (2013), o jogo € uma atividade inerente ao desenvolvimento da
crianca, e foi se constituindo na historia da educacdo sendo marcada por conflitos e elementos
até se constituir um olhar direcionado a escola e aos métodos de ensino e aprendizagem.
Baseado no RCNEI, o autor afirma que a crianga tem 0 jogo como principal recurso para
conhecer o mundo e o0 jogo como um meio diferente para a crianca conhecer 0 mundo. Dentro
deste contexto embasado em leis e diretrizes, apresenta o jogo e 0 movimento como direito a
ser garantido pela crianga. Compreende que o termo jogo, brincar e brincadeira possuem a
mesma estrutura de significado, por isso sera adotado no texto a palavra jogo, devido sua
amplitude.

Para Borre e Riller (2019) o jogo € o eixo norteador para as praticas pedagdgicas a
serem desenvolvidas com as criancas da educacdo infantil, através de interacGes e jogos
vivenciados a partir dos diferentes campos de experiéncias como orienta 0 documento Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). De acordo com a DCNEI (2010) as praticas
pedagbgicas da Educacdo Infantil tém como eixos norteadores as “interacdes e a brincadeira”
gue possibilitam aprendizagens essenciais para 0 seu desenvolvimento. Os Parametros

Nacionais de Qualidade para a Educagdo Infantil afirmam que as criancas precisam ser
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sustentadas em suas iniciativas espontineas e incentivadas a “brincar; movimentar-se em
espagos amplos ¢ ao ar livre; desenvolver a imaginagao” (BRASIL, 2016, p.19).

Friedemann (2012) afirma que o jogo ja existia na vida dos seres humanos desde a
antiguidade e ha evidéncias de que o homem sempre brincou. A reflexdo da autora consiste
em dizer que em decorréncia da diminuicdo de espagos fisicos e temporais, provocado pelo
aparecimento de instituicGes escolares, industrias de brinquedos, influéncia da televiséo e das
midias eletrénicas houve uma diminuicdo do jogar. No entanto, ndo significa que o ser
humano, em especifico a crianca tenha deixado de brincar ou jogar, mas o modo como isto
ocorre mudou devido as novas culturas instituidas pela sociedade.

Na concepcdo de Carneiro (2018) a histéria do jogo e seus multiplos cenarios
contemporaneos se diferem e distanciam daquele engendrado em épocas passadas. Atividades
antes prestigiada, estd perdendo espaco devido as diferentes formas da infancia ser
evidenciada, do crescente aumento da violéncia e de outras questdes sociais que afetam o
comportamento infantil.

Segundo Paiva e Costa (2015) a tecnologia substitui os habitos tradicionais como a
interacdo fisica com as pessoas e 0 meio ambiente. Seu uso continuo descontréi o vinculo
entre as familias, entre outros e ainda compromete o desempenho escolar das criancas. Na
concepgdo dos autores, a substituicdo de brincadeiras classicas como o0 pega-pega, jogar bola
e esconde-esconde, por jogos eletrénicos provoca o isolamento social da crianca, levando a
obesidade e ao sedentarismo.

Para Barbosa e Gomes (2011) a brincadeira construida a partir da midia televisiva é
uma forma que a crianga tem de se inserir na sociedade. Em sua concepcdo o repertério de
habitos, valores e brincadeiras, na visdo de muitos educadores, talvez ndo sejam tdo boas, mas
¢ um modo de exercitar inconscientemente sua imaginacdo e sua aprendizagem. Para 0s
autores, as criancas tém um contato com a midia televisiva que influencia diretamente a
cultura ladica infantil, que propde modelos lGdicos para a crianga, apresentando, um novo
momento para a infancia. Acreditam que a midia televisiva se transforma em um espaco de
brincadeira, quando a crianga consegue transferir imagens e simbolos televisivos para a sua
realidade brincante, mas também falam que ha autores com outra viséo sobre esta mudanca na
cultura ludica infantil e mencionam Postman (1999) que destaca o papel corrosivo das midias

na Educacdo, relacionada ao desaparecimento da infancia.
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A pesquisa de Barbosa e Gomes (2011) intitulada Brincadeira e desenho animado - a
linguagem lddica da crianga contemporanea mostra que a criancga joga de diferentes formas:
com 0 Seu corpo, com a sua imaginacdo, com o outro e com a TV e em especifico com o0s
desenhos animados. Abrangendo aspecto tradicional, simbdlico e contemporaneo, apresentam
as brincadeiras tradicionais como aquelas repassadas de geragdo em geragdo, popularmente
conhecidas, como esconde-esconde, pega-pega, pular corda, jogo com bola, brincar de
bobinho e de chute ao gol. Esses pesquisadores defendem a ideia que as criancas que estdo
vivendo em uma era pés-moderna de desprendimentos e ndo apego as coisas antigas, ainda
carregam tradi¢es e brincam com 0s seus proprios movimentos corporais.

Barbosa e Gomes (2011) constataram que as brincadeiras simbdlicas apresentam
grande foco no faz-de-conta, na imaginacao e no uso de recursos do meio em que a crianca
vive, em relacdo as brincadeiras realizadas pelas meninas percebem-se a presenca da boneca e
do carrinho de boneca, o brincar de escola, de mamde e filhinha, inspiracfes em cenas do
cotidiano, de panelinha, quando se brinca de fazer comida.

Em relacdo as brincadeiras contemporaneas, Barbosa e Gomes (2011) percebem que
0 componente televisivo permeia o jogar das criancas, principalmente o desenho animado.
Para eles as criancgas pesquisadas apresentam uma transferéncia espontanea do que se assiste
na TV, para sua realidade brincante, devido a estimulacdo dada pela influéncia do
componente ludico na cultura contemporanea infantil. Os autores afirmam que o jogar assume
varias formas, seja no jogar tradicional, no faz-de-conta ou pelo jogar que surge por meio dos
desenhos animados; as manifestacGes contemporaneas do jogar a partir dos desenhos déo
inicio a um novo modo de interacéo e brincadeiras.

A crianca tem uma grande necessidade de jogar, expressada pelo prazer e ao sentido
unico que cada crianca vivencia durante a ludicidade. Em Huizinga (2007) pode se dizer que
0 jogo é uma atividade voluntéria, realizada pela crianca porque gosta e sente prazer ao jogar,
constituindo como a primeira carateristica fundamental do jogo, o fato de ser livre, ou seja,
jogar com liberdade sem estar sujeito a ordens. No jogar a crianga interroga 0 mundo onde
estd inserida, ndo reproduz o mundo tal como ele vive, mas tem a capacidade de recriar
explorando os limites de sua construcdo, ela ndo pensa o mundo para expressar pela
brincadeira, mas o significa através dela, transcendendo o real e mdltiplas possibilidades de

sua construcdo (VIANNA et al., 2009, p. 28). Quando ela brinca, ndo esta preocupada com a
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aquisicdo de conhecimento ou desenvolvimento de habilidade mental ou fisica.
(KISHIMOTO, 1998, p. 114).

Para Kishimoto (1998) definir a palavra jogo ndo é nada facil, no entanto cada pessoa
pode entender ou definir a imagem de jogo conforme sua cultura. Existe uma variedade de
fendmenos considerados como jogos, mas cada um tem sua especificidade, tipo jogos
politicos, de adultos, de criancas, de animais e outros. Em sua concep¢do o0 jogo €
fundamental para o desenvolvimento integral da crianca, além de ser uma atividade livre,
delimitada por espaco, tempo e regras, sendo imprevisivel e ficticio. O autor também se refere
ao jogo enquanto objeto, sendo o brinquedo indispensavel para compreender esse campo em
que o jogador tem ligagdo direta com o brinquedo podendo manipulé-lo.

Segundo Stirbulov (2015), o brinquedo pode ser amigo ou inimigo mortal do
desenvolvimento corporal e psiquico da crianca. A autora acredita que o brinquedo simples,
sem sofisticacdo é o amigo das forgas plasmadoras, que da possibilidade de atividade prépria
que completa ou modifica em sua fantasia. Benjamim (2009) embora nédo seja adepto da
antroposofia leva-nos a uma reflexao sobre a crianga que joga, em que é adequado irmanar em
suas construcdes materiais heterogéneos como pedras, madeira, papel, com o0s quais a
inocéncia e pureza da crianca permitem que um pedaco de madeira ou pedrinha transforme

numa exuberancia das mais diferentes figuras.

A crianga quer puxar alguma coisa e torna-se cavalo, quer brincar com areia e torna-
se padeiro, quer esconder-se e torna-se bandido ou guarda. Conhecemos bem alguns
instrumentos de brincar arcaicos, que desprezam toda mascara imaginaria
(possivelmente vinculados na época a rituais): bola, arco, roda de penas, pipa —
auténticos brinquedos, “tanto mais auténticos quanto menos parecer ao adulto”. Pois
quanto mais atraente, no sentido de corrente os brinquedos, mais se distanciam dos
instrumentos de brincar, quanto mais ilimitadamente a imitacdo se manifesta neles,
tanto, tanto mais se desviam da brincadeira viva (BENJAMIM, 2009, p. 93).

E importante que as criancas brinquem por si mesmas, criando seus mundos
imaginarios com autonomia, construindo suas préprias brincadeiras. O adulto ao colocar um

objetivo no ato do jogar deixa de ser brincadeira genuina, de acordo com Stirbulov:

Observe que a crianca ndo tem tempo para brincar, ou que despende muito tempo na
frente da televisdo/computador, em brincadeiras eletrébnicas ou sempre pré-
programadas, em geral torna-se palida, o que ja é um sinal de alteracéo da vitalidade.
Estes habitos excluem importantes etapas da sua infancia, desenvolvendo
precocemente um raciocinio e um modo de enxergar a vida. Quando isso ocorre, a
crianca comega a agitar-se, a correr, a falar sem parar, a fazer ruidos, roer unhas,
fazer caretas e, as vezes, até a se masturbar e desenvolver a tiques nervosos. Essas
atitudes mostram que a crianga estd com mal-estar interior, que é manifestado pelo
comportamento (STIRBULOV, 2015, p. 115).
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Para Stirbulov (2015) no universo ludico ndo ha limitacOes, a crianca precisa ganhar
autonomia, superar desafios e frustacbes. Além do direito ao jogar fazem descobertas
brincando, a partir das experiéncias que evidenciam que seu desenvolvimento esta atrelado ao
jogar. No entanto essas a¢gdes ndo podem acontecer no contato com a midia, com 0s meios
eletrbnicos, pois a crianga precisa jogar espontaneamente, isso faz parte de sua natureza
infantil e criadora. De acordo com Stirbulov (2015), a diversdo adquiriu outra caracteristica,
pelo jogo com monitores, brinquedos educativos, jogos eletrdnicos, computadores, enfim pelo
universo das telas. Assim o brinquedo pode estar ao controle de quem joga, mas 0 tempo
gasto em frente a televisdo ou outro aparelho eletrdnico controlam a vida da crianca,
impedindo-as de jogar como deveria, nos fundos do quintal ou em meio a natureza explorando
seus movimentos e fantasias, explicados no Referencial Curricular para a Educacdo Infantil
(RCNEI), que especifica com clareza a importancia do movimento e do jogo nas atividades
infantis.

Para Gil® (2017) entre os varios pesquisadores que investigaram 0 jogo no campo
psicolégico, ela compreende a dimensdo simbdlica e ludica das brincadeiras como elementos
fundamentais para a socializacdo, aprendizagem e desenvolvimento do ser humano. Afirma
que conjuntos de procedimentos tornam a brincadeira possivel, com a incorporacdo de
aspectos da cultura em que a crianga vive. Menciona que 0 jogo da crianga no Brasil é
diferente de uma crianca em qualquer outro pais, 0 que nos permite entender que ha cultura e
diferentes formas do jogar, assim assimilam por meio de construcdes simbdlicas as regras e 0s
papéis sociais com o0s quais convivem. Um fato a se pensar, mencionado pela psicéloga é o
desvalor da brincadeira, que nas familias vém sendo substituidas por inimeras atividades,
como aulas e esportes, destinando o pouco tempo livre das criancas a utilizacdo de
equipamentos eletrénicos, videos e TV. Em seu entender existem muitas razdes para vivenciar
0 jogo, repensar e orientar as familias incentivar as brincadeiras infantis, em que haja a
participacdo de outras criancas e/ou adultos.

Preocupada com a atividade lGdica a ser vivenciada pela crianca Stirbulov (2015)
apresenta uma concepgao referente ao jogar, em que os brinquedos recomendaveis devem ser
aqueles que exigem habilidade manual, equilibrio e dominio do corpo em geral, devendo ser

banido do ambiente infantil os brinquedos artificiais. Em complemento a essa concepcao, nas

3 Psicologa e doutora em Educacéo pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro.
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palavras de Ignacio, se pode imaginar ao fechar os olhos a atitude, criatividade, inocéncia,
docura e a beleza de:

Uma crianca pode fazer uma casinha de panos, dali a pouco tira o0 pano da parede e
embrulha nele o seu nené para passear. Logo ela junta as cadeiras para formar um
onibus, mas de repente, vé algumas folhas no chdo, que séo os peixinhos que ela vai
pescar. O barco é uma casca de coco. Quando a casca esta cheia, despeja tudo no
chdo porque quer usar o coco como panelinha, enchendo-o novamente com
serragem e pondo-o no fogdo, que ela monta com pedacinhos de pau. Assim vai,
sem nenhuma consténcia, pulando de um brinquedo para outro. Por isso, muitas
vezes, 0s adultos ndo consideram que o brincar seja uma atividade séria, ou entdo se
assustam, achando que a crianca comeca tudo sem terminar nada. Mas, observando e
estudando mais profundamente o que acontece com a crianca antes dos sete anos,
compreendemos que brincar é uma necessidade organica e que a forma como a
crianca se expressa, e 0s brinquedos que damos para ela, tem uma profunda
influéncia sobre o trabalho plasmador que ocorre no interior de seu organismo
porque, a0 mesmo tempo que a crianga esta totalmente voltada para o seu interior,
ela é aberta e muito sensivel a tudo o que esta a seu redor. Forma, cor e decoracéo da
sala, o tipo de brinquedos e tudo o que a crianga vivencia em seu ambiente fazem-
Ihe impressBes no mais literal da palavra: imprimem-se em seu corpo fisico e
determinam satde ou doenca para a vida toda. (IGNACIO, 1995, p. 26).

A citacdo permite uma reflexdo de como € primordial que a crianga jogue com
diversos tipos de materiais simples, naturais que vdo permitir sua imaginacdo e criacdo
infantil, nada é imposto a ela, apenas sente, cria, imagina, a partir da liberdade que lhe é dada.
O ambiente, a cor, as formas dos brinquedos influenciam seu sentido e o sentir, através dos
materiais concretos oferecidos a ela, desenvolve o sentido do tato, ao sentir o contato com os
materiais no momento da ludicidade. Esse tipo de acdo vivenciada pela crianga permite um
desenvolver sadio, totalmente oposto aquela situacdo em que a crianca que fica parada em
frente a uma tela, assistindo imagens como os desenhos animados. Quando se fala em crianca
logo se pensa no jogar e nos desenhos animados por despertar interesse e atencao da crianca.

Para Stirbulov (2015) a diversdo adquiriu outra caracteristica, pelo jogar com
monitores, brinquedos educativos, jogos eletrénicos, computadores, enfim pelo universo das
telas. Brinquedos prontos que induzem a determinado tipo de brincadeira e que até mesmo
chegam a brincar sozinhos vdo na contramao da ideia de livre ativacéo pela crianga do préprio
corpo e em contato com a natureza. Stirbulov (2015) diz que a capacidade do pensar é um dos
aspectos que o brincar traz para a crianca, desenvolvendo por meio da fantasia, criando algo
novo e divertido. Criangas necessitam de brinquedos que incentivem a movimentagéo, o
desenvolvimento da coordenacdo motora, 0 contato com a natureza e, principalmente, a
imaginacdo. Nas telas as imagens de fotos, figuras e videos ja vém prontas, ndo ha o que

imaginar, isto é, a imaginacao ¢é abafada e prejudicada com o tempo.
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Carneiro (2018) ao mapear a cultura ladica em diferentes manifestacdes do jogo na
pesquisa intitulada A presenca do jogo na infancia de octogendarios e nonagenarios rememora
as percepgdes que trouxeram memdorias vivenciadas dentro de um periodo historico bem
peculiar, nas décadas de 20 e 30. Uma memoria de boas lembrancas e que retrata um tempo
dedicado ao jogo a partir de recursos naturais, atividades ludicas variadas como pega-pega,
cabra cega, esconde-esconde, cantigas de roda, soltar baldo, i0i0, peteca e outras que revelam
uma infancia rural, diferente da infancia nos dias atuais, em que as brincadeiras parecem estar
vinculadas a dependéncia do consumo. Afirma que a cultura ladica infantil se constitui dentro
de um legado cultural, portanto fica a preocupacao de como a geragdo de hoje lembraré daqui
a setenta ou oitenta anos os tipos de jogos aprendidos e vivenciados na infancia.

Essas consideracdes levam a reflexdo de que a crianga necessita de atividades ludicas
seja no ambito escolar ou familiar, por serem essenciais ao seu desenvolvimento. Dessa
forma, a crianca relaciona-se com o mundo e consigo mesma, explorando as préprias

capacidades e ampliando as habilidades sociais, comunicativas e corporais.



4 A CRIANCA ENQUANTO ORGANISMO SENSORIO E SUA RELACAO COM A
MIDIA

A crianga € um ser surpreendente, com seu proprio modo de ser, criar, imaginar,
fantasiar, passa por fases de desenvolvimento, de aprendizagem, interacdo, socializacédo
familiar, escolar e social, no convivio no mundo ao qual pertence aprendera coisas boas e com
qualidades, sendo cuidada, amada e educada, mas também podera ter contato com coisas
indevidas para sua idade. Em meio a esse contexto é preciso definir o que é ser crianca, ser
humano inserido no mundo que a recebeu com plenitude.

Para a ciéncia espiritual a crianga € um ser no mundo que se desenvolve basicamente
pelo brincar, um ser imitativo permeado pelo ambiente e apta a desenvolver seus sentidos. O
Referencial Nacional Curricular para a Educacdo Infantil (RCNEI, 1998) define a crianga com
natureza singular, caracterizada como ser que sente e pensa 0 mundo de um jeito muito
proprio. Esforca-se para compreender o mundo em que vive, as relagbes contraditorias que
presencia e, por meio das brincadeiras, explicita as condi¢des de vida a que estd submetida e
seus anseios e desejos. A crianga busca compreender o mundo exterior e interior, vivéncia
emoc0Bes, muitas vezes ndo compreendida pelo adulto. As Diretrizes Curriculares Nacionais

para Educacéo Infantil (DCNEI, 2010) definem a crianga por concepgéo como:

Sujeito historico e de direitos que, nas interacGes, relagdes préaticas cotidianas que
vivencia, constrdi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja,
aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constréi sentidos sobre a natureza
e a sociedade, produzindo cultura (DCNEI, 2010, p. 12).

Essa concepcdo leva ao entendimento de que a crianga € um ser historico inserida no
mundo com capacidade de aprender pelo brincar e com autonomia. A concepcao apresentada
pelo RCNEI (1998) e pela DCNEI (2010) vai ao encontro do que a Pedagogia Waldorf prop6e
a partir de seus principios pedagdgicos, como o pensar, 0 sentir e o querer, que alicercam sua
proposta de educacdo. No entanto, a crianca ainda pode ser compreendida como um ser
constituido por sentidos, sentidos que precisam ser sentidos e cuidados, pois segundo 0s
principios da Antroposofia o ser humano € constituido pelos sentidos, e a crianca é um
organismo sensério em todos os sentidos.

Para Romanelli (2018, p. 98) “a educagdo dos sentidos abre as portas para a

percepcao sensivel, que permite entrar em contato com o0 mundo externo e interno por meio
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das sensacdes”. Em Aeppli (1955)* todos os sentidos devem ser cultivados de forma
equilibrada, por ser o humano um ser sensorio, que percebe o mundo mediante os sentidos,
pelo conjunto diferenciado de cores, sons, formas, temperaturas, cheiros entre outros. O
processo cognitivo é fundamental para a compreensao dos sentidos, em que o ato de conhecer,
desdobra-se em dois elementos: o perceber e o pensar. Na crianga pequena esses elementos
caminham juntos pelo fato de ndo ter a consciéncia do Eu desenvolvida.

Os doze sentidos estdo divididos em: sentido do ambito do querer, ou corpéreos
(tato, vida, movimento, equilibrio), os sentidos do ambito do sentir ou animicos (olfato,
paladar, visdo e térmico), os sentidos do ambito do pensar ou espirituais (audicdo, da
linguagem, do pensamento e do eu). Estes s&o 0s meios com que o ser humano entra em
contato consigo mesmo e com o mundo (ROMANELLLI, 2018).

Para Steiner (2012), o ser humano de hoje admite apenas cinco sentidos, mas em sua
concepgdo é necessario distinguir os doze sentidos humanos pelo qual o ser percebe o mundo.
A crianca pequena enquanto organismo sensorio tem qualidades distintas do adulto, sendo
primordiais as atividades de seus sentidos volitivos. Os sentidos inferiores ou volitivos sdo o
sentido vital organico, o sentido tatil, sentido cinestésico e o sentido do equilibrio, todos
voltados para a corporeidade. O sentido vital organico permite ao ser humano perceber o seu
organismo interior de forma profunda e intensa, permitindo que ele experimente a existéncia
corporea. Segundo Romanelli (2018) esse sentido informa o estado do nosso corpo, seu bem-
estar e harmonia. O sentido do equilibrio permite perceber se a pessoa estd em equilibrio ou
ndo. O sentido tatil permite sentir o mundo exterior e ndo a propria corporeidade, esse mundo
exterior sentido pela atividade tatil ocorre debaixo da epiderme sendo percebido pelo sentido
tatil. O sentido tatil possibilita a crianca a perceber o que é &spero, duro, suave. Esse sentido é
fundamental para a crianga em idade infantil. Para Romanelli (2018, p. 99), “se essas
sensagdes forem agradaveis a crianga pequena vai acreditar que o mundo ¢ bom”. Ja o sentido
cinestésico ou do movimento permite perceber se 0 corpo estd em repouso ou movimento, 0
corpo manifesta as acdes visiveis da prépria vontade. Ao brincar, dancar ou jogar bola, esse
sentido esta em plena atividade, irradiando e gerando a sensacdo de liberdade.

Os quatro sentidos medianos (visual, olfativo, gustativo e térmico) sdo bem

conhecidos, permite a entrada no mundo circundante, com caracteristica emotiva, sendo

4 Apostila com traducéo livre feita por Lucinda Dias, a partir da versao espanhola e revisdo técnica conforme o
original alemdo por Italo e Leonore Bertalot.
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evidenciados no paladar e no olfato. Para Steiner (2012) é possivel experimentar o mundo
exterior por meio do olfato, que permite maior ligagdo com o mundo exterior e interior, com 0
sentido térmico é possivel vivenciar o interior do objeto percebido, o sentido da visdo fornece
a imagem da superficie. Para Steiner (2012) o olfato oferece poucas nog¢bes do mundo
exterior, ja o paladar oferece um contato maior. Com o sentido do calor vivencia-se
intensamente o interior do objeto percebido. Quanto ao sentido da visao, ele revela a imagem
da superficie.

Os quatro sentidos superiores sdo: sentido auditivo, sentido verbal, sentido
intelectivo e sentido do eu alheio. Os sentidos verbal, intelectivo e do Eu alheio ndo sdo
reconhecidos pela ciéncia moderna, por testemunharem a natureza espiritual superior do ser
humano, os quais o animal ndo pode possuir por ser puramente natural. Embasada em Aeppli
(1955) é possivel dizer que o sentido auditivo é conhecido como sentido do som e do tom, que
constitui a passagem pelo mediano e superiores, por guardar sentidos emotivos. Sdo duas
faces, uma dirige-se a natureza e percebe o que vibra nela, a outra se dirige com maior
intensidade ao ser humano, como funcdo cognitiva. O sentido verbal também chamado de
sentido da palavra ou sentido da linguagem consiste na linguagem que vem do préximo ao
nosso encontro. Para Steiner (2012) a verdadeira percepcdo do pensamento ocorre por meio
de palavras, em que o ser faz representacdes mentais, que requer um sentido profundo do que
mero sentido de palavras, que requer o pensar e 0 compreender a esséncia da palavra em si.
Mas junto com a linguagem existem formas com que as pessoas manifestam o pensamento,
como gestos, expressdes, percebidas com a ajuda do olho e do sentido cinestésico. Para
Steiner (2012) o sentido do Eu alheio se distingue entre a experiéncia do nosso Eu e a
percepcao do Eu alheio, explicando que assim como se percebe uma cor, é possivel perceber o
Eu alheio quando se deparar com ele.

O pleno desenvolvimento da crianca ocorre através dos sentidos, que desde o
nascimento comecam a ser moldados, um complementa o outro, todos sdo importantes para
autopercepcao e a autoconsciéncia formados nas vivéncias sensoriais da primeira infancia. Os
guatro sentidos basicos, que sdo desenvolvidos na primeira infancia, sentido do tato, do
movimento, do equilibrio e o sentido vital se relacionam e estruturam os demais.

Para Aeppli (1955) os sentidos estdo em perigo por meio do pensar intelectual e
abstrato e pela vida da civilizacdo moderna. A vida civilizada, com suas conquistas técnicas,

também é um perigo para o organismo sensorio. A tecnologia prejudica o organismo sensério
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principalmente os sentidos inferiores e superiores com maiores impactos causados pela a
televisdo, filmes, radio, entre outros. Estes exercem efeitos desfavoraveis, independente da
qualidade do que é apresentado. Ao mencionar um exemplo simples como o barulho do
motor, que ruge no dia a dia, levando a pessoa mais proxima do seu destino, € preciso
compreender que esse ruido debilita o ouvido, assim como 0s anincios luminosos, a vista.
Sdo acbes que aparentemente ndo causam nenhum problema, mas que podem, com seus
efeitos técnicos prejudicar o organismo sensorio da crianca. As criancas urbanas estdo sujeitas
ao barulho do motor, a luminosidade dos anuncios, sendo impossivel viver sem essas e outras
tecnologias.

Segundo Borba (2013) ndo se pode negar a existéncia das maquinas que servem de
auxilio e ajuda, mas elas ndo devem tomar o lugar de relacdo entre os humanos. Para Reis e
Branddo (2018) o acesso as midias e jogos eletrénicos, que prende a atencdo da crianca,
exigem muita concentracdo e pouco movimento fisico, pelo menos no que se refere a
movimentacdo motora ampla. Buddemeier (2010) compreende que a crianga s6 aprender a se
orientar no espaco e no tempo quando se movimenta nesse espaco rastejando, andando ou
correndo. Neste sentido, Borba (2013) complementa que a crianga aprende sobre ela e sobre o
mundo pelo movimento e pelos sentidos a partir do que sentem e percebem.

As criangas constroem o conhecimento a partir das interagdes que estabelecem com
as outras pessoas e com 0 meio em que vivem. Em meio a esse contexto esta 0 mundo digital
em que o uso da tecnologia influencia 0 modo de pensar, comportar-se, aprender e relacionar-
se da crianca com o mundo. No entanto o meio social em que as criangas crescem € o
resultado da interagdo com o mundo ao seu redor. A crianga esta inserida no contexto do
mundo midiatico, sendo incentivada pela cultura consumista a utilizar recursos tecnoldgicos
oferecidos. Ao falar do mundo informatizado, é preciso destacar que a crianca da atualidade ja
nasce nesse mundo tecnoldgico onde as midias tém grande influéncia. Seus interesses e
padrGes de pensamento ja fazem parte deste universo, sendo que a escola e a familia tém
grande funcdo a desempenhar. A tecnologia e a midia sdo fatos bem presentes na sociedade,
que se tornou um mundo de multi aparelhos e multicanais, onde o ser humano de modo geral
seja crianga, adulto ou idoso, tem acesso aos diversos tipos de meios eletrdnicos, como ao
aparelho de televisdo, telefones celulares, IPhones, computadores e similares e a internet
podendo escolher o canal ou site que lhe agrada. O papel da midia € investir em programas

direcionados a jovens e criangas, tendo como proposito atrai-los, diariamente para 0 mundo
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virtual. Por isso ¢ fundamental “oferecer as criancas diferentes possibilidades de experimentar
seus sentidos, movimentar seu corpo, explorar a natureza, comunicar-se com Seus
semelhantes — ou seja, ‘conquistar’ o mundo real” (GLOCKLER; HUBNER; FEINAUER,
2020, p. 17).

A familia e a escola precisam ter consciéncia de que a crianga precisa desenvolver-se
corporal e animicamente no mundo real, mas segundo Strasburger, Wilson e Jordan (2011),
adultos, jovens e criancas estdo envolvidos em algum tipo de atividade com a midia, existindo
dois extremos a serem entendidos em relacdo a crianca. O primeiro sustenta a ideia de que a
crianga € ingénua e vulneravel, e que a midia se torna problematica ao apresentar contetdo
nocivo a criancga, precisando de protecdo do adulto. O segundo ponto de vista é que a crianca
estd madura e € conhecedora da midia, em muitos casos apresentam maior habilidade que os
préprios pais. Na verdade, ndo sdo totalmente passivas diante da midia, nem tdo experientes.
Diante desse ponto de vista, pais, psicologos e educadores concordam que as crian¢as ndo sao
iguais aos adultos, apresentam menos experiéncia do mundo real em relacdo a midia, e estdo
em desenvolvimento, podendo ndo compreender a mensagem da midia por falta de
conhecimento necessario para compreender tal informacdo, acreditando que todas as
informagdes da midia sejam verdadeiras. E importante dizer que o mundo fisico e social tem
grande valor para a crianga pequena, apta a descobrir o mundo e a relagdo com o outro.

Para Strasburger et al (2011), a crianca também esta aberta a aprender com as
midias, por apresentar beneficio educacional, um pré-escolar pode assistir a um video que lhe
apresente o Japdo. Tomando por base os escritos de Steiner (1996) sobre o desenvolvimento
da crianca, é bem abstrato esse conhecimento por videos ou imagens, considerando que a
aprendizagem deve ocorrer de modo real e concreto. A crianga precisa orientar-se no mundo,
reconhecendo e entendendo diferencas, como a diferenca entre o artificial e o vivo. Levando a
reflexdo de que o computador e outros tipos de tecnologia apresentam imagens de
personagens que falam, langando a crianga a um produto artificial, fica a pergunta se “a voz
pertence a algo morto ou a alguém vivo? ” (BUDDEMEIER, 2010, p. 25).

As criancas processam a midia de maneira diferente ao longo do seu
desenvolvimento, 0 mundo tecnoldgico possivelmente influencia 0 modo de pensar e agir da
crianca e do adolescente, por se relacionarem de modo diferente com as pessoas, sendo que a
interacdo ndo ocorre pessoalmente, mas virtualmente. Segundo Strasburger et al (2011), as

criangas sdo diferentes mesmo quando compartilham de pais bioldgicos, sendo criadas juntas,
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os adolescentes sdo diferentes das criangas devido passagem da infancia para a idade adulta. E
também por apresentarem maior independéncia, maior uso da internet, por fazerem mais
questionamentos aos pais. No periodo da adolescéncia apresentam condutas de riscos como
drogas, fumo e atividade sexual, assim como a vontade de passar maior tempo com seus 0S
amigos. Um ponto a ser considerado é que as criancas sdo diferentes dos adultos e também
recebem a midia de modo diferente. Uma crianca de quatro e uma de doze anos pensam e
respondem ao mundo de maneiras diferentes, apresentam diferenca marcante diante da mesma
situacdo, seus aspectos fisicos, cognitivos e a personalidade distinguem entre si.

Quanto ao processamento perceptivo, 0s pré-escolares apresentam menor
concentracéo e atencdo devido ao limite perceptual, definido como limite de informacdes nao
observaveis que podem ser relevantes, é possivel dizer que criangas pré-escolares agrupem
objetos devido as caracteristicas como cor e forma, enquanto as criancas de seis a sete anos
classificam com base perceptiva pelas funcdes que hd em comum. Pesquisas demonstram que
criangas menores prestam atencdo visual nas caracteristicas evidentes como animagcao, efeitos
sonoros e musica animada. Ja as criancas maiores sdo mais seletivas buscando indicacéo
significativa ao enredo. Experimentos com personagens televisivos atraentes ou feios levaram
as criancas a determinado tipo de conceito, os pré-escolares classificaram o feio como mau e
0 atraente como bom, devido a aparéncia fisica dos personagens. As criancas maiores
julgaram pelo comportamento e ndo pela aparéncia. A caracteristica das criangas menores €
que elas se focalizam em uma Unica caracteristica, e excluem outras menos chamativas. Esta
tendéncia é denominada centralizacdo sendo ilustrada pela experiéncia da conservacdo do
liguido de Piaget, em que sdo mostrados a crianca dois copos de &gua com quantidades
idénticas; depois o experimentador pega um terceiro copo mais alto e mais fino e despeja a
agua de um dos copos no terceiro copo, e pergunta a crianca se as duas quantidades estdo
iguais ou se 0 outro copo tem mais agua. A crianca pré-escolar define que o copo mais alto
contém liquido em maior quantidade, porque a altura do liquido chamou sua atencéo,
enquanto a crianca mais velha foi capaz de descentralizar, devido seu estimulo perceptivo, de
perceber a diferenca no formato do copo, que ndo alterou a quantidade de liquido. Aplicando
a midia nos exemplos acima sobre a centralizacdo, € possivel dizer que crian¢as menores tém
tendéncia em se fixar em uma Unica caracteristica em cenas de televisao, ou filme, como por

exemplo, a arma brilhante de um hero6i. Isso depende do interesse da crianga, assim como
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outros estimulos podem passar desapercebidos como a cor dos olhos, cabelos, altura, nome do
personagem (STRASBURGER; WILSON E JORDAN, 2011).

As criancas sdo avidas em aprender, mas sempre serdo vulneraveis a midia,
programas infantis, desenhos animados, jogos, entre outros, mesmo que sejam considerados
adequados para a criangca. A crianga, enquanto organismo sensorio, é o que a Antroposofia
defende, deveria ser tratada com um ser de sentidos para serem desenvolvidos numa
aprendizagem de modo simples, natural, real, mas devido a existéncia da midia e suas
ramificacOes esse ato nao se efetiva completamente, sendo a crianga exposta ao mundo

virtual, mundo das ilusdes que néo seria ideal para a primeira infancia ou o primeiro septénio.

4.1 Criancas expostas a midia com telas

A midia e os meios eletronicos tém crescido sendo inovados e sofisticados a cada
amanhecer. Sdo inUmeros os recursos tecnoldgicos e os meios eletrénicos existentes no
mundo dos quais as criangas contemporaneas, sao grandes consumidoras de boa parte de
programas televisivos, computadores, video games, videos no YouTube, entre outros em que a
tela se faz presente em sua rotina de vida. Entdo se pode dizer que “as novas midias com telas
ndo surgem no lugar da tevé ou dos videos na vida das criangas, e sim como complemento,
aumentando ainda mais o tempo que elas passam diante da tela” (GLOCKLER; HUBNER e
FEINAUER, 2020, p.16).

Segundo Buddemeier (2007) no decorrer dos anos de 1990 surgiram muitas
invencOes tecnoldgicas, assim o consumo midiatico comecou a fazer parte do dia a dia,
ocupando o ponto central no tempo livre das pessoas. Até meados do século XX o trabalho
ocupava bastante tempo, era preciso sair de casa as cinco da madrugada e voltar somente no
final da tarde. Na época escolar encontrava-se com 0s amigos € a conversa reinava entre eles,
os adultos cultivavam jardim, a vida foi diferente sem as tecnologias que o0 mundo oferece nos
tempos atuais. Em que “toda vez que se pensa ndo haver realmente lugar para mais invengoes,
chega ao mercado algo novo, que se difunde sem reprimir os demais” (BUDDEMEIER, 2010,
p. 12). Neste sentido, as midias com telas atuam diferentemente, mas fortemente com as
invencdes eletrdnicas especificas para a crianga como 0s brinquedos eletrénicos
condicionantes. Brinquedos convencionais com tablet integrado, bonecas ou bichinhos de

pelicia com smartphone. Segundo Glockler et al (2020), as criangas ficam muito tempo
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diante da tela de tablet e smartphones, nos Estados Unidos (EUA), chega a 90 minutos entre
criangas com menos de dois anos de idade. E no Brasil 70% das criangas mencionam o tablet
ou celular como brinquedo preferido.

De acordo com Buddemeier (2010), houve transferéncia de interesses e atividades,
pois antes o centro das atencOes eram as pessoas, seres, objetos da natureza e atividades
proprias. O dia a dia das pessoas era preenchido com atividades necessérias e vitais. No
entanto, a transferéncia de interesse gera grande preocupacdo porque 0 uso precoce de midias
digitas interativas, com telas podem causar prejuizos para o desenvolvimento da crianca. A
preocupacéo leva pesquisadores da Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) a ficarem
atentos quanto aos riscos da alta exposicdo de criancas as telas de equipamentos eletronicos,
mencionando o celular, computador, televisor e tablet. A exposi¢cdo das criancas as telas era
alta, mas com a pandemia do Covid-19, houve um aumento, as familias recorrem a esses
dispositivos para conseguirem trabalhar e entreter as criangas, que ficam mais tempo em casa.
Em 2020, quando o virus comegou a circular no Brasil, a situacdo foi vista como passageira,
mas se tornou alvo de preocupacdo (TOKARNIA, 2021). Essa situacdo nos remete a Postman
(1999) que da enfoque especial a televisdo por ver nela, um paradigma de estrutura social
levando ao desaparecer da infancia vivenciada pelo contato da crianca com a midia. A
televisdo por exemplo “com o profundo impacto social que causa, constitui o prototipo das
tendéncias que hoje em dia querem, por todos 0s meios apoderar-se do ser humano e de sua
formagdo futura” (LANZ, 1996, p.149). Diante da televisdo o humano é apenas um
telespectador, “As pessoas veem televisdo. N&o a leem. Nem a escutam muito. Veem. Isto
acontece com adultos e criangas, intelectuais e trabalhadores, tolos e sabios” (POSTMAN,
1999, p.92). O ser humano tanto adulto como a crianga precisa viver no mundo real, mas na
concepgdo de Lanz (2016, p. 154), “a televisdo traz ao espectador uma imagem de mentira,
numa luz irreal e dentro de um espaco falso, com pseudomovimento, com um som de mentira,
e tudo isso num tempo igualmente falso”. Diante da televisdo o ser humano apreende e
interpreta as imagens e seus significados, sua visualizacdo ndo requer nem aprimora

habilidades. Ao contrario:

A televisdo destroi a linha divisoria entre a infancia e idade adulta de trés maneiras,
todas relacionadas com sua acessibilidade indiferenciada: primeiro, porque néo
requer treinamento para apreender sua forma: segundo porque ndo faz exigéncias
complexas nem & mente nem ao comportamento: e terceiro porque ndo segrega seu
publico. Com a ajuda de meios eletrdnicos ndo impressos, a televisdo recria as
condicbes de comunicagdo que existiam nos séculos quatorze e quinze.
Biologicamente estamos todos equipados para ver e interpretar imagens e para ouvir
a linguagem que se torna necesséria para contextualizar a maioria dessas imagens. O
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novo ambiente mididtico que estd surgindo fornece a todos, simultaneamente a
mesma informacgdo. Dadas as condicOes que acabo de descrever, a midia eletronica
acha impossivel reter quaisquer segredos. Sem segredos, evidentemente ndo pode
haver uma coisa como a infancia (POSTMAN, 1999, p. 94).

Essa infancia esta sendo corrompida pelas imagens emitidas nas telas midiaticas a
que as familias e as criancas dedicam seu tempo, muitas vezes de modo exagerado. Na tela da
televisdo ou de outro meio eletrdnico que emita imagem ha uma mera ilusdo, nada é real,
pode se dizer que as criangas ndo estdo preparadas para essa compreensdo. Para Salgado
(2012) tensbes e contradicBes transpdem debate tedrico e experiéncias que configuram a
infancia contemporénea. As fronteiras rigidas entre os mundos infantil e adulto tém sido
derrubadas, permitindo modos diferenciados de conceber e interagir com as criangas, com
relaces menos hierdrquicas e geradores da autonomia manifestada, por outro lado, novas
barreiras sdo interpostas entre esses mundos, produzindo outras formas de controle e tutela
adultas. Mas outras amarras foram levantadas ditadas pelo mercado, habitando os sonhos,
fantasias e desejos do universo ludico da crianca em suas regras para brincar, jogar,
compondo sua cultura Iadica. O desafio de lidar com essa realidade é mais grave do que

parece:

Devemos ter em mente que ndo é s6 a televisdo que contribui para a revelacdo dos
segredos dos adultos. Como ja observei o processo pelo qual a informag&o se tornou
incontrolavel — pelo qual o lar e a escola perderam sua posi¢do de comando como
reguladores do desenvolvimento da crianca — comegou com o telégrafo e ndo € um
problema novo. Todo meio de comunicacdo que se liga numa tomada na parede
contribuiu com sua parte para libertar as criangas do limitado circulo da

sensibilidade infantil (POSTMAN, 1999, p.104).

Na concepcédo de Postman (1990), com o telégrafo se iniciou o processo de tornar a
informacdo incontrolavel, sendo o prendncio para a torrente de ininterruptas invencdes como
a maquina fotogréafica, o telefone, o fonografo, o cinema, o radio, a televisdo. A revolugédo
eletrénica e gréafica cria um novo mundo aos olhos dos seres humanos - com cartazes e
anuncios de todas as formas. Com linguagem e cenas sensuais e eréticas, sem restricdo, sem
pensar na crianca. Com universo midiatico potencializado por diferentes recursos
tecnoldgicos e digitais, em que a tela e a internet passam a fazer parte de modo portatil. E
dificil fugir dessa realidade.

Neste sentido, Salgado (2012) diz que diante das cenas da vida cotidiana, as criangas
ndo mais se reconhecem como inocentes ou frageis suas cangfes, dancas, roupas e atitudes,

provam ter condicdes e requisitos para ingressar e participar dessa cultura que ndo é exclusiva
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do adulto, mas que agora compde os sentidos da infancia. Por outro lado, tém-se criancas e
adultos distantes e, a0 mesmo tempo préximos, ha um confronto com as imagens da infancia
que deixaram de retratar relagdes e experiéncias cotidianas fundamentais.

Pesquisas recentes desenvolvidas por Muller e Fantin (2019) retratam que a
contemporaneidade vem sendo marcada pela cultura digital e a forte presenca das tecnologias,
sobretudo as digitais, que permitem as criangas: criar, recriar, interagir em diferentes cenarios
e espacos, on-line ou off-line. Os modos de ser crianca em contato com as telas digitais
revelam que o brincar e a socializacdo se constituem de outro modo e tanto as brincadeiras
como os diferentes artefatos tecnoldgicos analdgicos e digitais, possuem lugar de destaque,
promovem mediacdes e formas de participacdo contemporanea. Mas as omissoes,
permissividades e a pouca reflexdo sobre o incentivo ao consumo das tecnologias desde bebés
tencionam os direitos das criangas. Em sua pesquisa 0 objetivo de perceber as semelhancas e
diferencas que se constituem na mediacdo nos usos e consumo que criangas fazem das
diferentes tecnologias, seus tempos, espacos e dimensdo permitiu mapear 0s pais e mées das
criancas entre cinco e seis anos da Educacdo Infantil, e entre seis a oito anos que
frequentavam os anos Iniciais do Ensino Fundamental e quatro professoras, sendo duas da
Educacdo Infantil e duas do Ensino Fundamental.

Como resultado se obteve diante do perfil das criancas e segundo os familiares que
85,2% utilizam o celular com acesso a internet de duas a quatro vezes na semana, até uma
hora ao dia; e nos 83,3% assistem televisdo todos os dias até duas horas. O celular e a
televisao sdo utilizados antes de dormir e ao chegar da escola. A televisdo também é utilizada
apos refeicbes e o celular enquanto espera por algo e 27,8% das familias tém televisdo com
acesso a internet usado pelas criangas antes de dormirem, quando chegam da escola e
enquanto esperam por algo. Percebe-se que a crianca fica ociosa, com tedio e tempo
disponivel, sem fazer nada que a leva aos recursos digitais. Quanto aos artefatos, como
notebook (33,3%), tablet e videogame (31,5%) nédo sdo utilizados pela maioria das criancas,
mas quando utilizados, € até uma hora/dia, 0 mesmo cenario se repete a espera por algo e a
ociosidade as leva aos recursos digitais. Os familiares fazem uma observagao interessante em
que 75,9% de suas criancas utilizam as tecnologias para assistir desenhos/séries e destas,
53,7% assistem aos videos no YouTube; 44,4% baixam jogos da internet; 35,2% utilizam as
tecnologias para fotografar; 33,3% para desenhar/pintar e 31,5% para realizar pesquisas e

trabalhos. Em relacdo aos jogos, cerca de 22,2% das criancas jogam off-line, 29,6% jogam
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online e utilizam as tecnologias para se comunicar, sendo que 9,3% costumam acessar as
redes sociais. Para Muller e Fantin (2019), o uso da tecnologia como substituicdo na falta de
tempo de se dedicar aos filhos leva ao consumo de telas. E preciso o pensar, o sentir e o agir
da familia, da escola e da sociedade diante do cotidiano infantil permeado pela cultura digital.

Diante dos aspectos em evidéncia pesquisas sdo feitas para apontar o problema ou
solugdes, enquanto a crianga continua utilizando meios eletronicos e expostas as telas criadas
pelo ser humano e para o ser humano em que ha mistura de beneficios e maleficios.

Pesquisas realizadas por Nobre (2020) e Hadders-Algra (2020), estudam o
desenvolvimento cognitivo, linguagem expressiva, motricidade fina e grossa da crianga no
contexto da midia. Para Nobre (2020), o ambiente familiar € um importante preditor do
desenvolvimento infantil, e deve prover ambiente com estimulo e material de aprendizagem
adequado. A autora faz uma observacao que na atualidade, além de livros e brinquedos, tém-
se as midias interativas, meios tecnoldgicos que respondem com contetudo as a¢bes dos
usuarios, possibilita didlogo e participacdo. Nas discussdes apresentadas, ela afirma que os
acessos as midias interativas ocorrem cada vez mais cedo, acessiveis a todas as idades e
classes econdmicas, embora criangas desfavorecidas economicamente tenham menor acesso a
esse tipo de midia. Seu uso excessivo pode gerar dependéncia e dificuldade de interacéo
social. Alguns estudos defendem a tese de que, usado com moderacdo estimula o
desenvolvimento infantil.

De acordo com Nobre (2020), ha controvérsia quanto ao aspecto do beneficio das
midias no desenvolvimento de habilidades motoras finas. Num estudo experimental autores
compararam o desenvolvimento das habilidades motoras finas entre criangas que usavam
tabletes, com aquelas que faziam atividades motoras finas no contexto real, e encontraram
precisdo motora fina e a destreza manual melhor em criancas que ndo usaram o tablet se
comparada com aquelas que usaram, justificando que acbes na vida real (como agarrar
objetos, desenhar e manusear) envolvem maior for¢ca muscular, coordenacdo e destreza em
relacdo as atividades motoras finas no tablet. Segundo Nobre (2020), outros autores fizeram
associagédo entre uso de tablet e habilidades motoras finas. Ao mencionar Price et al. (2015),
destaca semelhangas entre o ambiente virtual da tela do tablet com o ambiente fisico da tela
de pintura, enxergando semelhanga nos dois ambientes, como a batida leve, tragos circulares e
retos. Mas o ambiente virtual permitiu repeticdo e continuidade dos movimentos, sendo

consideradas como treino de movimentos no ambiente virtual para aprender e se tornar habil



67

habilidades para a pintura no contexto fisico. Referente ao desenvolvimento motor grosso,
ndo ha evidéncias de qualidade de uso das midias interativas, que oferecem um repertorio
reduzido de exploracdo dos espacos fisicos ambientais, ou seja, fatores negativos para as
habilidades motoras grossas.

Em consonancia a essa pesquisa os estudos de Hadders-Algra (2020) indicam que o
uso de midia interativa e melhoria do desenvolvimento cognitivo, é tema recente sobre
aprendizagem da linguagem baseada em tela e mostram que as criangas aprendem mais com a
midia, quando os cuidadores participam das atividades ativamente engajados nelas e quando
envolve interacdes casuais especificas. O contexto revela que a aprendizagem é mais eficaz
qguando imita a situacdo da vida real com interacdo de um adulto gentil. Para Hadders-Algra
(2020), as telas sdo sensiveis, compativeis com as habilidades motoras das criangas pequenas,
a maioria delas por volta de um ano, sdo capazes de bater de leve, tocar, deslizar e pressionar
a tela, sendo parte integrante da vida cotidiana das criangas pequenas. Bases recentes dos
Estados Unidos da América (EUA) ilustram as mudancas no uso da midia, apresentando que
em 2011, 41% dos americanos até oito anos tinham um smartphone em casa, enquanto em
2017 esse numero havia aumentado para 95%. A pesquisa mostra que as crian¢as usam midia
de tela em média bem mais de duas horas por dia e 0 tempo gasto com dispositivos moveis
aumentou de 4% para 35% do tempo total da tela. A maioria das criangas mais novas usavam
dispositivos moveis, no ano de 2013 e 2014, 30% a 44% das criangas menores de um ano e
77% a 90% das criancas de dois anos usavam dispositivos moveis nos paises dos EUA e na
Franca.

Para Nobre (2020) as midias tornam-se comuns e passam a ser incorporadas aos
habitos de vida nas diferentes faixas de idade e contextos sociais. Isso pode ser observado nas
inimeras programacdes oferecidas pelos meios eletrénicos com objetivo de atender o maior
numero de espectadores possivel, dentre eles as criancas que também sdo consumidoras de
midia. Dentre 0s recursos atrativos transmitidos pela televisdo, o desenho animado ganha
destaque para o publico infantil, suas telas refletem imagens coloridas aos olhos da crianca, é
preciso apenas um meio eletrénico para acesso e visualizagdo podendo ser visto em videos
denominados DVDs e também pelo YouTube.

Um ponto a ser destacado entre a televisdo e o YouTube, o celular e o smartphone é
que todos os dispositivos apresentam uma tela que emite imagens midiaticas que causam

impacto em seus usuarios. No entanto a pesquisa de Brito (2018), afirma que a televisdo € o
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meio digital mais utilizado pelas criangas, ligada sempre num canal infantil. Pereira (2018),
afirma que o primeiro contato com as telas digitais ocorre por meio de desenhos animados, as
cores, musicas e didlogos, com referéncias estéticas levam ao encantamento da crianga. Com
0 advento da internet as telas, as criancas passam a ser vistas como nativos digitais, com
desenhos animados, com facilidade de acesso que podem ser baixados nos aplicativos e
exibidos off-line (sem internet).

Na pesquisa de Pereira (2018), sobre os desenhos animados e mediacdo parental,
foram levantados dados da Internet World Status, observando que em vinte anos os dados
estatisticos mostram que um total de trés bilhdes e seiscentos e sessenta e cinco milhdes de
pessoas no mundo passam a ter maior acesso de internet. No ranking dos paises com o mais
alto indice de usuarios, a China, esta em 1° lugar, sequida da india e dos Estados Unidos e 0
Brasil encontra-se em quarto lugar. Pesquisa realizada pelo Centro Regional de Estudos para
o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo- CETIC em 2015, aponta que o celular é o
dispositivo mais utilizado para acessar a internet e que estd em 93% dos lares brasileiros. Os
resultados encontrados na pesquisa de Pereira (2018) mostram que as criangas muito
pequenas comecam a assistir videos e filmes com o consentimento dos pais, utilizando em
primeiro lugar a Netflix e em segundo a TV por assinatura, tendo a televisio como maior
meio de acesso aos desenhos animados. Quanto a ferramenta de uso parental, constatou que a
maioria dos pais entrevistados conheciam canais de streamings, como Netflix, como uma
forma de controle parental, devido criacdo de perfis infantis, mas ndo sabia que, ap06s criarem
um perfil infantil na plataforma, poderiam colocar outros filtros ao entrar na area de ge-
renciamento de perfis e alterar o nivel de maturidade entre as categorias para criancas
pequenas e criancas de todas as idades. Segundo Pereira (2018), o controle parental no
YouTube pode ser mais complexo e necessario fazer essa limpeza com uma alta periodicidade,
pois o conteudo pode ser oferecido novamente. Também revela que a maioria das familias ndo
conhecia 0 YouTube Kids, e que um dos fatores que impede a disponibilidade dessa
plataforma € a questdo do conteudo e as publicidades.

Percebe-se no contexto apontamentos diferenciados tanto para o lado bom quanto
para o lado desfavoravel ao uso das telas para crianga. Os apontamentos servem de reflexao,
porque diante de uma tela o desenvolvimento da crianga pode ocorrer de modo ineficiente
para a vida. Assim, no entendimento de Setzer (in Lanz, 2016), o aspecto comum entre 0s

meios eletrbnicos é a tela que exibe imagem estatica ou sequéncias de imagens em
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movimento. Comparadas ao nosso sistema oOptico as imagens exibem telas grosseiras e
mesmo com a TV de alta definicdo, HDTV, ndo é possivel ver os detalhes como de modo
presencial. O autor explica que a imagem de uma arvore ao ser transmitida por inteiro diante
da tela, ndo se enxergam as folhas, mas se consegue enxergad-las quando se esta
razoavelmente longe dela. Quando a tela apresenta uma pessoa por inteiro ndo se enxerga com
clareza as expressoes faciais, somente sorrisos ou risadas, devido a exibicdo dos dentes. Para
0 autor, numa imagem de 180° numa tela, ndo se vé os detalhes. Em complementacéo a essa
explicacdo, Buddmeier (2007), faz uma observacéo que diante da tela o espaco tridimensional
desaparece, essa situacdo é uma caracteristica dos meios de comunicacao visual. A maneira
iluséria é apresentada ao observador, h4 uma ilusdo em relagdo ao movimento dos objetos,
tem-se a impressao que se afastam e se aproximam. O observador ndo participa da acdo, ndo
faz parte da cena, diferentemente do que acontece na vida real, em que o0 observador € o
protagonista real.

Retomando o pensamento de Setzer (in Lanz, 2016), a grande diferenga ocorre
guando a tela exibe imagens em movimento, ou uma sucessao de imagens diversas, 0 Usuario
ndo consegue concentrar-se em cada imagem. Neste sentido, afirma que a visdo permite ao ser
humano contemplar o mundo, mas diante de uma tela ocorre a acomodacdo do olho,
enxergando tudo sempre a mesma distancia surgindo a preguica Otica. A televisdo favorece a
imobilidade da cabeca e do resto do corpo, somente o olho e o ouvido funcionam, mas de
modo incorreto.

A reflexdo sobre o tempo que a crianca passa diante da tela em sua residéncia,
principalmente diante do cenario mundial em que se encontra 0 mundo, é necessaria, podendo
estabelecer uma relagdo de dependéncia sensorial. Bentes (2017), explica que quando o ser
humano se agarra a tela, ndo usufrui da sua vida interior, a contemplacdo e dedicacdo ao
pensamento reflexivo sdo imobilizadas, a tela assume controle devido ao seu entretenimento.
As telas funcionam nas méos dos seres humanos com fungdo calmante ou confortante, em que
se estabelece relacdo de dependéncia sensorial. Acaba sendo um espaco de fuga, quanto mais
for o contato com ela, menor dedicacdo interior e de pensamento reflexivo. De acordo com
Bentes é possivel dizer que as telas digitais também habitam o ambiente escolar, devido
cultura digital que possibilita troca, produgédo e veiculacdo. Com o crescimento da cultura
digital, videogames, televisdo a cabo, a audiéncia passa a atender valores especificos da

informagdo e entretenimento surgindo a cultura de midias. As criancas quando inseridas nesse
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contexto e fora do projeto escolar podem manusear dispositivos sem acesso e a orientacdo que
tramita no processo comunicacional e das ferramentas de seu tempo. Assim, Bentes (2017)
menciona que professores podem contribuir na construcdo de um pensar critico e usado com
criatividade, sendo necessaria reformulacéo do curriculo e da metodologia escolar.

H& uma controvérsia referente ao uso das telas para crianca. A visdao antroposofica,
por exemplo, defende a ideia de que os meios eletronicos ndo contribuem com o
desenvolvimento da crianca, principalmente no primeiro septénio que é a base da sua
formacgdo. A preocupacdo com o desenvolvimento da crianca ocorre a nivel mundial, ndo ¢
assunto novo, assim como as questdes midiaticas. A Alianca Europeia de Iniciativas para
Antroposofia Aplicada (ELIANT) ao defender a diversidade cultural faz circular a petigdo em
toda a Europa “Por um direito a creches, jardins de infincia e escolas primarias sem telas”.
Em 2016/2017, a Associacdo de Jardins de Infancia Waldorf na Alemanha lan¢cou uma
peticdo, apoiada pelo neurocientista Manfred Spitzer, para creches e jardins de infancia sem
tela®>. Em 2020, a ELIANT circula em toda a Europa, com a preocupagado central de defender
uso das tecnologias digitais adequado a idade.

Um fato internacional interessante sobre o desenvolvimento da crianca sem tela, é
vivenciado em London Acorn School, localizada no parque em Morden, onde ndo ha
smartphones, iPads, quadros brancos interativos ou telas de televisdo. Foi inaugurada em
2013, com 42 alunos de até 14 anos, mas pode acomodar 84 alunos, e é apenas para 0S mais
ricos. A escola € atraente, procurada pelos pais preocupados com a quantidade de tempo que
seus filhos passam nas telas e com o impacto das telas e novas tecnologias na vida dos filhos,
por isso escolnem uma nova marca de educagdo. O termo de compromisso exige que ao
matricular os filhos, a mesma restricdo utilizada na escola seja feita em casa, sem televiséo,
computador ou filmes, no decorrer do periodo letivo e nas férias. As criancas ndo tém
permissao para assistir a televisao antes dos 12 anos de idade, ndo podem assistir a filmes até
0s 14 anos e a internet fica proibida para menores de 16 anos, e 0os computadores devem ser
usados apenas como parte do curriculo escolar para maiores de 14 anos®.

No Brasil, a Federagéo das Escolas Waldorf (FEWB) tem 88 escolas Waldorf filiadas

e mais 170 em processo de filiagdo distribuidas em 21 estados brasileiros, reunindo mais de

>Maiores informacdes, acesse: https://www.mynewsdesk.com/goetheanum/pressreleases/age-appropriate-use-of-
digital-technologies-petition-launched-by-the-eliant-network-and-the-alliance-for-humane-education-305289.
®Disponivel em: https://www.theguardian.com/education/2015/sep/29/the-no-tech-school-where-screens-are-off-
limits-even-at-home.
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16.000 alunos. Desde a sua fundacdo em 1988, tem desenvolvido sua parte pedagogica para
formar pessoas livres, sensiveis e criativas com base nos valores da fraternidade e
responsabilidade. Suas bases pedagdgicas ndo sao favoraveis ao uso de telas midiaticas em
seu contexto escolar, principalmente no primeiro e segundo septénio.

Mas vida cotidiana impregnada e moldada pelas tecnologias digitais trazem novos
desafios para a sociedade, em particular para a pedagogia e a educagdo, por isso O Forum
Internacional do Movimento da Pedagogia Waldorf (antigo Circulo de Haia), 6rgdo criado
pela Secdo Pedagdgica do Goetheanum para apoiar a cooperacdo internacional entre as
instituicbes que trabalham com a Pedagogia Waldorf ao redor do mundo, solicita condigdes
estruturais que permitam implementar “Dez Principios para a Educa¢do no Mundo Digital” e
a declaracdo relativa a infancia saudavel “Telas e dispositivos digitais - Navegando nas ondas
da tecnologia para uma infincia sauddvel”. Todos 0s principios sdo voltados para o
desenvolvimento da crianca, debatidos por profissionais de diversos paises como Israel;
Poldnia; Inglaterra; Dinamarca; EUA, Alemanha, Jap&do; Argentina; Holanda, Noruega;
Hungria; Italia; Brasil; Africa do Sul; Ucrania; Quénia; Russia; Suica; Franca; Republica da
Espanha entre outros. O quarto, 0 quinto e 0 sexto principio, sdo apresentados por estarem
relacionados diretamente ao primeiro septénio, que é a faixa etaria desse estudo’.

4. A educagdo digital baseada na antropologia da crianca, ou seja, no
desenvolvimento infantil, comeca fortalecendo as habilidades sociais, comunicativas e
intelectuais relevantes da crianca (educacdo digital indireta), adicionando habilidades e
competéncias no uso de midias (educacéo digital direta) numa etapa posterior.

5. Um curriculo de educacédo digital baseado nas metas da antropologia da crianga,
ou seja, do desenvolvimento infantil, enfatizara, no jardim de infancia e no ensino
fundamental, a experiéncia primaria real para as criangas, assim como o dominio de midias
analogicas, como escrever a mao. Os anos escolares subsequentes trabalhardo a partir dessa
base, com metodologias ativas, usando midias em dispositivos digitais, e estimulando o uso
consciente da midia com base na autorreflexo.

6. Jardins de infancia e escolas devem estar capacitados para decidir sobre a estrutura
e a implementacdo de seus programas de educacdo digital com liberdade de escolha e com a

maior seguranca possivel. Portanto, devemos garantir que as criangas tenham o direito e a

’Informagdes mais aprofundadas sobre os “Dez Principios para a Educagdo no Mundo Digital” e a
declaracdo relativa a infancia saudavel “Telas e dispositivos digitais - Navegando nas ondas da tecnologia
para uma infancia saudavel, acesse: http://www.fewb.org.br/tecnologia.html.
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possibilidade de trabalhar apenas com a midia analégica nos primeiros anos escolares. A
partir do 10° ano escolar, portanto no Ensino Meédio, as escolas devem ter o suporte necessario
para fornecer equipamentos técnicos com midias modernas, permitindo a introducdo do uso
de midias que possam apoiar 0s processos de educacao escolar.

Na quarta implementacdo é possivel perceber que a Pedagogia Waldorf mostra dois
tipos de educacdo digital, a educacdo digital indireta e a educacao digital direta, no entanto ha
diferenca entre elas. Na educacao digital indireta cultiva as habilidades sociais, comunicativas
e ecoldgicas necessarias na era das redes de comunicacdo digital. Na educacéo direta para a
midia visa integrar a midia digital principalmente nos processos educacionais na escola com
uso produtivo para obter informacOes, projetar e interagir com outras pessoas,
complementando as atividades de midia fora da escola. Mas também orienta para nao
acreditar inocentemente nas imagens e declara¢fes encontradas na rede digital.

Na quinta implementacdo, a Pedagogia Waldorf apresenta a importancia do curriculo
adequado, baseado numa educacdo digital que tem como prioridade o desenvolvimento
infantil que estimulada experiéncias diversificadas nos anos pré-escolares e ensina técnicas
analogicas nas séries iniciais. A preocupacao com o desenvolvimento infantil até o oitavo ano,
prioriza o desenvolvimento infantil, que é o desenvolvimento fisico, o desenvolvimento de
habilidades motoras grossas e finas, da linguagem, da formacdo dos sentidos e/ou das
habilidades motoras sensoriais. E a partir do décimo segundo ano de vida, as criancas
desenvolvem um pensamento mais racional, formal, operacional. Nesse periodo é permitido
um entendimento mais profundo de processos e dispositivos digitais, e das principais funcdes
das tecnologias da informacdo. Sendo os primeiros fundamentos ensinados sem o uso de
dispositivos digitais, sem tablet ou outro dispositivo eletrénico para entender algoritmos.

A sexta implementacdo requer politicas educacionais que garantam que 0 uso da
midia digital ndo seja obrigatorio para criancas pequenas e criancas dos anos escolares
iniciais. O foco da discussdo atual sobre tecnologias digitais defende a concepcdo que a
educacéo digital comeca com o aprendizado da escrita e da leitura; ao dominar a escrita com a
méo havera habilidade basica para a maturidade posterior para a midia se desenvolver. Mas 0s
processos digitais estdo substituindo os analdgicos, é preciso entender que as tecnologias
analogicas continuam sendo essenciais para lidar com sua expansao por meio das tecnologias
digitais. O Férum Internacional do Movimento da Pedagogia Waldorf pede que os fundos

publicos sejam investidos em uma boa formagao de professores e em um projeto adequado de
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jardins de infancia e escolas, antes de comprar dispositivos digitais. Somente no Ensino
Médio, é necesséario fornecer o equipamento técnico necessario para o uso da midia digital, e
isso deve ser suportado por fundos publicos.

Os apontamentos aqui apresentados servem de reflexd@o, porque diante de uma tela o
desenvolvimento da crianca pode ocorrer de modo ineficiente para a vida. Mas a Pedagogia
Waldorf estd ciente de que as criangas crescem em um mundo técnico e mididtico. A
Pedagogia Waldorf caminha e luta para que a crianca esteja amparada e nao vulneravel a
educacdo digital, que é real e intensa. No entanto, apresenta com clareza a concepcao de que a
midia e as telas podem ser evitadas e, usadas e inseridas no curriculo, somente quando a

crianca e 0 jovem tiverem a capacidade de autorreflexao.

4.2 Reflexdes sobre as imagens e o desenho animado na infancia

O ser humano pode contemplar a imagem que preferir desde o nascimento, esta
presente na vida do ser humano o contato com inimeras imagens de diferentes origens, é algo
natural, sem a necessidade da reflexdo sobre elas. A imagem é algo marcante, fixa-se na
mente humana. No entanto, a reflexdo aqui apresentada se refere as imagens midiaticas, por
serem intensas e poderem ser contempladas por qualquer pessoa, independentemente da
idade. A imagem fascina, principalmente quando é bonita, um pdr do sol na beira do rio,
pinturas e obras de arte podem permitir o pensar e a reflexdo da imagem percebida.

Stirbulov (2015) relata que desde a pré-historia a imagem ¢€ retratada em pedras para
expressar experiéncias. No renascimento, 0s nobres ganhavam retratos para indicar fases da
vida e com o tempo as imagens serviram para expressar ideias, fatos, modos de vida,
angustias, alegrias e atualmente as fotos e filmagens sdo utilizadas para registrar esses
momentos. Os caminhos trilhados pelo ser humano privilegiam a imagem e parecem néo
querer viver sem ela, tendo aparelhos televisivos na sala ou em outra parte da casa, estando
presente em lugares publicos como restaurantes, saldes de beleza, e até em veiculos. Sem
contar os computadores, aparelhos celulares que emitem diversos tipos de imagens,
principalmente se houver internet disponivel, apresentando imagens e textos. As imagens
trouxeram muitas contribui¢des a sociedade. No entanto, ndo podem ocupar o lugar central da
vida do ser humano, principalmente da crianga, pois, quando a imagem entra e ocupa lugar de

destague no cotidiano humano pode ser perigoso. Para Stirbulov (2015), as imagens nos
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levam a algum lugar, remetem a alguma experiéncia j& vivida que nutre e revitaliza, sdo
originais e criam ligacao afetiva. Por isso, sdo importantes 0s contos e histdrias sem gravuras
para estimular a construcdo de imagens vivas e criativas. As imagens prontas ndo estimulam a
crianca, por serem elaboradas por outra pessoa e devido a grande quantidade delas. A imagem
deve ser criada pela propria crianca; ao ouvir uma historia, por exemplo, ela cria sua propria
imagem.

De acordo com Siqueira (2008), desde os primordios da civilizacdo humana, a
imagem fascina o ser humano que se expressa por meio dela. No contexto desse fascinio esta
a televisdo, meio de comunicacdo que emite imagem, som e movimento, através de ondas
eletromagnéticas. Para ele a programacgdo televisiva ndo tem a intencdo de educar
pedagogicamente, mas constréi valores criando telespectadores individualistas, consumistas
entre outros, no sentido de ter um publico cativo. Esse consumismo ndo esta direcionado
somente a televisdo, mas a todas as tecnologias ligadas aos meios eletronicos, que exibem
imagens em tela, para prender a aten¢do dos seus USUArios.

Para Silva (2016), a televisdo, entre outras tecnologias que informam e sdo
constituidas pela imagem, favorece 0 contato e a experiéncia estética com essa cultura. A
imagem é compreendida como um modo de narrativa que se identifica com a experiéncia do
ser humano atual, proporcionando sensacdes e experiéncias diversas na vida contemporanea.
Em sua concepgéo, as transformacgdes sociais mediadas pelo consumo e pelo bombardeio de
imagens apresentam possibilidades positivas de incentivo a criticidade e a ampliacéo cultural,
mas também podem modificar a representacéo real da sociedade.

Segundo Setzer (in Lanz, 2016, p. 251), “os meios eletronicos exibindo imagens em
movimento ou em rapida sucessdo sao um verdadeiro veneno psicoldgico para essa fungdo”,
principalmente para o querer predominante no primeiro septénio. E importante reforcar que
nesse periodo as influéncias do meio causam efeitos sobre a organizacao fisica e psiquica da
crianga, que serdo sentidos durante a vida futura. Conforme essa compreensdo, é possivel
dizer que os desenhos animados assistidos pela crianca, abafam o querer, mantendo-a estatica
diante de uma tela, impedindo-a de vivenciar as a¢des que a Pedagogia Waldorf sugere para a
crianga de zero a sete anos. Dentre os efeitos que as imagens e 0 uso dos meios eletronicos
podem causar, existe o abafamento do pensar, ou seja, destruicdo da faculdade de imaginacéo
e enfraquecimento da vontade. Quanto ao abafamento da consciéncia Setzer faz um relato

sobre sua prépria experiéncia:
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Em minhas palestras sobre meios eletrénicos e educacdo, eu costumo ficar
inicialmente parado, pedir para as pessoas olharem para meu rosto e imaginarem o
rosto de outra pessoa (talvez com Oculos, careca, bem idoso como eu). Os
participantes relatam ter um pouco de dificuldade, mas conseguem imaginar outra
pessoa apesar de olharem para mim. Ai eu comego a me mover entre a esquerda e a
direita, sempre olhando para o publico, e peco novamente para olharem para meu
rosto e imaginarem outra pessoa. Todos relatam que isso é impossivel. Isso mostra
que, ao se observarem imagens em movimento ou em rapida sucessdo numa tela,
ndo é mais possivel imaginar nada (no exercicio, apenas o fundo muda). As imagens
na tela vao sendo absorvidas sem que se pense conscientemente nelas. Assim, nessa
situagdo o usuario tem necessariamente de abafar seu pensamento consciente, sua
imaginacdo. Refiro-me & ‘pensamento consciente’ devido ao fato de continuar
havendo um pensamento intuitivo, semiconsciente. De fato, aparecendo um
automovel na tela, logo se reconhece o objeto como sendo um carro — mas ndo se
pode refletir calmamente sobre seus detalhes como, por exemplo, sua cor, seu
modelo etc., pois logo em seguida aparece outra imagem. Idem quanto a uma arvore,
uma rua e qualquer objeto em movimento na tela (Setzer in Lanz, 2016, p. 212).

As imagens significam uma avalanche de estimulos visuais que o cérebro e a mente
ndo conseguem absorver, levando ao estado de abafamento de atividade. E impossivel prestar
atencdo e pensar em cada imagem, observando os detalhes, o prazo de meio a um minuto
causa uma exaustdo mental, notando a tendéncia a relaxar a mente. O abafamento do pensar
consciente, e a vontade fica inativa, nenhum tipo de acéo é efetuada, ndo se faz nada a ndo ser
absorver com passividade as imagens e sons (SETZER in LANZ, 2016).

Para Postman (1999), uma imagem pode valer mil palavras, mas em nenhum sentido
é equivalente a mil palavras, imagens ndo mostram conceitos; mostram coisas. Por meio dos
estudos de Postman entende-se que “as imagens exigem do observador uma resposta estética.
Solicitam nossas emog¢des, ndo a nossa razao. Pedem que sintamos ndo que pensemos”
(POSTMAN, 1999, p. 87). Neste sentido, é preciso refletir sobre os escritos de Lanz (2016)
de que a imagem midiatica ndo contém detalhes, dispensa a sensibilidade, ndo pode ser
apalpada, cheirada, ndo € possivel se aproximar do objeto para ouvir melhor, se aceita
somente a imagem que € apresentada por uma montagem, tornando-a artificial. Assim a
imagem ‘“domina a consciéncia do telespectador e comporta os significados cruciais”
(POSTMAN, 1999, p. 92). De acordo com Durand (2014, p. 33-34) se pode dizer que:

A enorme produgdo obsessiva de imagens encontra-se delimitada ao campo do
“distrair”. Todavia, as difusoras de imagens — digamos a “midia” - encontram-se
onipresentes em todos 0s niveis de representacdo e da psique do ser humano
ocidental ou descentralizado. A imagem mediatica estd presente desde o berco até o
tumulo, ditando as intengbes de produtos andnimos ou ocultos: no despertar
pedagogico da crianga, nas escolhas tipoldgicas (a aparéncia) de cada pessoa, até nos
usos e costumes publicos ou privados, as vezes como “informagdo”, as vezes
velando a ideologia de uma “propaganda”, e noutras escondendo-se atras de uma
“publicidade” sedutora.
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Para Buddemeier (2007), as imagens geradas maquinalmente reduzem o mundo
visivel a uma superficie material. Ele explica que em um contato direto com uma pessoa, 0
exterior que vemos vivificado, é permeado de alma e espirito, porque existem Orgaos
adequados a esse tipo de percepcdo. Filosoficamente, o ser humano como ser perceptivo esta
sempre a caminho da aparéncia para a esséncia. Quanto mais desenvolvidas as forcas
animicas, quanto maior o interesse pelo mundo, mais intenso € o desejo de captar a esséncia

por detras da aparéncia.

A imagem gerada tecnicamente, seja fotografia, cinema ou televisdo, s6 é capaz de
fixar a aparéncia. Surge assim um mundo puramente material, em que a esséncia
pode ser totalmente simulada, mas na verdade, falta completamente. Quem vé
repetidamente tais imagens se habitua gradativamente a viver no mundo das ilusdes.
O interesse pelo essencial e a capacidade de capta-los tornam-se cada vez mais
fracos (BUDDEMEIER, 2007, p.63).

A citacdo permite dizer que a ilusdo ndo é uma acao boa para a alma vivente, muito
menos para a crianga em desenvolvimento que precisa vivenciar o concreto, o real e ndo o
abstrato. Refletindo sobre esse contexto se pode dizer que o desenho animado € uma forma de
a crianga visualizar e se iludir com as ac¢Ges percebidas nas imagens e atos dos personagens.

Segundo Salgado (2012), no mundo contemporaneo, as experiéncias sociais e
culturais, assim como a midia e seu consumo, tém ocasionado nas criancas outras formas de
desenvolvimento e aprendizagem, marcadas por didlogos com as outras criancas do mundo
virtual, entre elas, estdo os pequenos herdis dos desenhos animados, pelo mundo real e virtual
entrelaca o universo da imagem técnica ao das relacdes humanas. Para ele, a narrativa e 0s
personagens dos desenhos animados sdo elementos que participam da vida real de criancas no
mundo contemporaneo, nas fronteiras entre a fic¢do e o real.

Silva (2016), em sua dissertacdo de mestrado intitulada “A representagdo social da
infancia veiculada no desenho animado hora da aventura” define o desenho animado como
um género transmitido pela televisao capaz de atrair a atencdo de sujeitos de diferentes idades,
com caracteristica ludica, que chama a atencdo de seus telespectadores, seus artificios sdo
capazes de trabalhar com a imaginacdo de quem o assiste. As cores e as formas dos desenhos
animados atraem a atencdo do publico-alvo. Os desenhos animados representam situacoes
cotidianas, vivenciadas pelas criangas no seu dia a dia, retratam e se baseiam no tempo e nos
contextos atuais. Por esse motivo, a identificacdo da crianga com os desenhos € t&o intensa.

Esse aspecto deixa a crianca atraida pelo desenho animado, pelo desenrolar da

historia. Embasada em alguns tedricos utilizados em sua pesquisa, menciona que o desenho
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animado nutre a imaginacdo infantil, fornecendo elementos que favorecem a capacidade
ludica de criar e recriar o que foi visto, embalada com a combinacdo da voz e movimentos
formando a personalidade do desenho. Assim a compreensdo da autora apresenta o desenho
animado como narrativa composta pelos mesmos personagens e 0 mesmo cenario, a diferenca
estd no enredo da historia diariamente, seus episddios ndo sdo dependentes, mas apresentam
as mesmas caracteristicas. Os enredos, personagens e cendrios sdo criados para estabelecer
afinidades com os telespectadores, identificando-se pela narrativa atraente aos olhos. A
atracdo da crianca pelos desenhos animados leva a emocdes e desejos, 0s quais sdo capazes de
trabalhar com a linguagem ludica da crianca, proporcionando-lhes uma experiéncia estética.
Nesse contexto, a pesquisa enfatiza a presenca massiva da televisdo nos lares e mostra a
urgéncia de uma acdo mediadora das familias e da escola, em que os professores devem ter
conhecimentos que possibilitem uma préatica pedagdgica mediadora, alterando as atividades
massivas e pouco refletidas na pratica em atividades mais criticas da realidade.

Para Fernandes (2012), nos autores Pércora e Biernatzki, dentre os estudos em
andamento nos EUA, percebe-se questdes voltadas para os efeitos maléficos da midia em
relacdo a crianca, tendo como ponto de concentracdo a violéncia da TV e o comportamento
dos receptores infantis. Em sua compreenséo, a linha dos usos e gratificagdes pende para o
lado dos estudos dos efeitos e, com isso incorre o valor exagerado para a esfera da recepgéo.
A recepcdo é entendida como individual e particular de cada receptor, que também influencia
porque escolhe programacbes que atendem suas necessidades. Ao agir sobre 0S meios
recriando 0s mesmos, produz outro produto ao modificar o uso para o qual foi pensado.

Segundo Fernandes (2012), a midia invade a escola e pode ser vista sob uma ética
negativa para os professores e pais, como aquela que educa ou deseduca a crianga. Em sua
pratica pedagogica percebeu que os textos trabalhados em sala de aula, ndo despertavam tanto
interesse dos alunos, mas textos da midia trazidos pelos alunos aparentemente tinham maior
significado e a televisdo maior legitimidade. Assim a educacdo passa a considerar e querer
incluir diferentes segmentos que antes passavam despercebidos através de acdes
multiculturais, em que o aluno precisa estar incluido na cultura em que nasce, lhe dando
determinada identidade. Em sua concepcdo na interacdo entre a televisdo e a crianca ha
complexidade e fatores vistos como desafiadores pelos pesquisadores. Esse contexto levou a
autora pesquisar sobre a crianca e os desenhos animados da TV, em que percebeu que a

maioria dos estudos estavam voltados a analisar o contetudo ideoldgico do desenho e seu
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efeito sobre a crianga. Ao mencionar a preocupacdo da violéncia nos desenhos animados em
que os Drs. Fumie Yokota e Kimberly M. Thompson, pesquisadores de Harvad School of
Public Healtch em Boston, avaliaram 74 filmes de desenhos animados vistos pelos cinemas
americanos em 1937 a 1999, apontando que a violéncia dos personagens passava
desapercebidos pelos adultos, mas ndo apontaram a influéncia nas criancas. Para ela, as
criangcas num mundo de cartoons, em pesquisas feitas por pesquisadores da Faculdade de
Ciéncia de Lisboa, apontam preocupacdes com os efeitos negativos que o desenho causa nas
criancas. A pesquisa da década de 1980, de Maria Felisminda de Resende e Fusari, da USP,
sob o titulo “O educador e o desenho animado que a crianca vé na televisdo”, fala que os
desenhos animados apresentam temas com aspiragdes adultas e ndo infantis, e ainda aponta a
desinformacdo por parte dos adultos em relacdo aos produtos de consumo. A autora relata que
no artigo de Perrotti (2002) intitulado Entre quatro paredes, é possivel verificar que a crianca
de hoje convive com os meios eletrdnicos devido a falta dos antigos espacos culturais como
pracas, ruas e calcadas, o que leva ao confinamento no convivio doméstico. Neste sentido
Pereira (2018) ao mencionar Pacheco (1999) fala que o espaco de brincadeira de ruas e
parques foram divididos com a tela, para 0 mundo encantado dos desenhos animados. Assim
para 0 LAPIC — Laboratério de Pesquisa sobre Infancia, Imaginario e Comunicacdo, as
brincadeiras como pega-pega sao realizadas na imaginagdo enquanto se assiste aos desenhos
animados.

Segundo Pereira (2018) um dos estudos que se dedicou imensamente sobre 0s
desenhos animados na infancia foi o LAPIC da Escola de ComunicacGes e Artes da
Universidade de S&o Paulo (ECA/USP). Os estudos foram direcionados por Elza Dias
Pacheco professora da USP e pesquisadora do LAPIC. A investigacdo foi pautada nas
mudancas de habitos infantis na construcdo do imaginario a partir dos anos 1960. Para
Fernandes (2012) o doutorado de Pacheco deu origem ao livro “Pica-pau: heroi ou vildo? ”,
no qual analisa mitos veiculados pelo desenho animado como relativos a producdo da
ideologia dominante preocupada com os possiveis efeitos em criangas de cinco a onze anos,
idade em que a crianga esta em formagdo e sendo alfabetizada. Sua pesquisa “O desenho
animado na TV: mitos, simbolos ¢ metaforas” mostram a televisdo como mediador social que
forma as criangas, ndo € a causa dos problemas infantis. Sendo capazes de receber, selecionar
0 que seja do seu interesse incorporando-os criativamente. Para ela, a assimilacdo do contetido

televisivo sera assimilada pela crianga se pais, professores e amigos ajudarem a desenvolver
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olhar critico, discutindo os conteudos da TV. Para Pereira (2018) os estudos e pesquisas de
Pacheco ainda contribuem para observar questdes latentes e o por que a TV e os desenhos
animados levam as criancas a fascinacdo. Nas pesquisas realizadas pelo LAPIC, o arquétipo
do mito/herdi foi apontado como algo dominante e atrativo na percepcao das criangas em
relacdo aos desenhos animados destacando se a comicidade, a fantasia e a magia.

De acordo com Santana e Ferreira (2015), assistir desenho animado é muito
satisfatorio para as criangas, porém, muitos deles trazem influéncias que podem desorientar 0s
valores morais da crianca. Também fazem uma observacao quanto aos atos imitativos em que
as criancas ao imitar seus herois preferidos agem sem distincdo do que é certo ou errado,
indicando que ndo estd havendo reflexdo, diante da representacdo dos personagens dos
desenhos animados. O her6i mau pode influenciar no desenvolvimento moral da crianca,
guando internaliza e imita suas lutas e o palavreado, e tal situacdo internalizada é expressa nas
brincadeiras durante o intervalo ou em sala de aula.

Ao fazerem algumas pontuagdes sobre a midia dizem que ela se importa com o
consumo e ndo com o educar e orientar o individuo, é agente formador de opinido no mundo,
desde a infancia milhares de informacGes sdo oferecidas a crianca pelos meios de
comunicagdo. Os programas infantis e desenhos animados sdo mecanismos de influéncia dos
comportamentos dos personagens, costumes, vestuarios e a luta entre o bem e o mal, porém
sem reflexdes. Outro fator preocupante se refere a alguns desenhos assistidos pela crianca que
na maioria das vezes, contrapfe-se aos ensinamentos dos pais e professores. Pais e
professores estimulam comportamentos considerados adequados a cultura, com algumas
regras. O carater, valores morais e virtudes escassas na sociedade contemporanea, podem ser
bons exemplos para a criancga.

Para Santana e Ferreira (2015), o desenho animado pode confundir a crianca sobre as
regras e respeitos a serem obedecidos. E pode influenciar de forma negativa o carater da
crianca, a falta da maturidade impede reflex&o, necessitando da media¢do de um adulto. O
material visualizado nos desenhos animados podera atuar no imaginario da crianca, devido a
grande quantidade de tempo que passa diante da televisdo. A capacidade influenciadora €
maior, tanto para o bem quanto para o mal, determinado pelo desenho assistido. O bem e 0
mal causam confusdo na mente da crianca quando o personagem principal € malvado para se
promover, levando vantagens em suas acOes crueis, anulando o bem-estar do outro. Os

desenhos animados internalizados pela crianga sem mediagdo adequada pode levar a
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incapacidade da autonomia e formacéao de proprios valores; dessa forma, serdo as informacdes
obtidas que irdo formé-las. O autor ao expressar o pensamento de Cury (2004), fala que o
modelo de vida construido pela midia é magico e sem alicerces nem subsidios para suportar as
dificuldades da vida real.

Segundo Oliveira e Moraes (2016) os conflitos interpessoais estdo presentes nos
diferentes contextos no ambiente de trabalho, na familia, na escola, e outros, em algumas
situacbes, podem propiciar aprendizagens e qualidade aos relacionamentos. Os conflitos
podem ser estratégias de resolucdo: agressiva, submissa e assertiva. A primeira estratégia tem
caracteristica de comportamento agressivo, no estilo submisso, ndo ha o enfrentamento do
conflito e no estilo assertivo, a caracteristica esti no enfrentamento do conflito, sem o uso da
coercdo por levar em conta os direitos, opinides e sentimentos dos outros, sendo o mais
desejavel, porém, nem sempre reproduzido. Em sua pesquisa intitulada “Conflitos
interpessoais e desenho animado: Um estudo sobre os estilos de resolu¢cdo predominantes”
identificam-se estilos e resolucdo de conflitos em dois desenhos animados, no desenho
animado Pica-Pau verificou-se predominantemente o estilo agressivo de resolucdo de
conflitos, e no Bob Esponja o estilo submisso.

Percebe-se que os conflitos sdo inevitaveis diante do desenho animado, com estilos
agressivos ou submissos e nesse contexto a crianca precisa ser levada a refletir sobre o que é
veiculado nos desenhos. E primordial que professores e a propria familia da crianca também
facam reflexdes sobre o desenho animado principalmente agqueles que incentivam o estilo
agressivo e submisso na crianca. Neste sentido, em que a reflexdo é necessaria, Pereira (2018)
fala da importancia de verificar. A Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) érgdo que tece
consideracdes sobre o contato de criangas com a internet, as midias e a importancia do
controle parental, em seu Manual de Orientacdo sobre a Saude de Criancas e Adolescentes
na Era Digital, publicado pela SBP em 2016, fala sobre o0 uso precoce por parte das criancas e
jovens que extrapolam o limite de exposicdo a internet, jogos, redes sociais, filmes e videos,
podendo ocasionar danos, dificuldades de socializagdo, interagdo com outras pessoas,
dificuldades escolares. Orienta-se que o uso de tecnologia digital seja limitado e de acordo
com a faixa etéria e desenvolvimento cerebral-mental-cognitivo-psicossocial das criangas.
Aconselha-se desencorajar ou até impedir 0 uso passivo por parte de criangas menores de dois

anos a conteudos inapropriados de filmes e videos. Segundo Pereira (2018), a Sociedade



81

Brasileira de Pediatria aconselha as familias brincarem ao ar livre com as criangcas em
periodos ndo mediados por tecnologias.

Com a finalidade de cativar a crianca, os desenhos animados sdo imagens
envolventes e viciantes que atraem a curiosidade da crianga, quanto mais se assiste, mais
Imagens se quer assistir. Tanto a televisdo quanto outros recursos e o aplicativo do YouTube
funcionam vinte e quatro horas sem parar, conteudos novos e que despertam a atencdo sao
criados, a televisdo para segurar audiéncia e ao YouTube para manter seguidores. O contato
com a midia € inevitavel, e a crianca € marcada pelo contato com a imagem em movimento,
seja da televisdo, computador, videogame e outros. E desta forma vai estabelecendo nova

relagdo com a cultura, pode se construir conhecimento e se utilizar para passar o tempo.

4.3 A Midia e seus efeitos na vida da crianca

A midia invade e faz parte do cotidiano do ser humano, de alguma forma o ser
humano a utiliza e usufrui daquilo que considera ou pensa ser bom e importante para sua vida.
E preciso pontuar novamente que criancas e adolescentes de hoje ndo conheceram o mundo
de outra maneira, sem 0s recursos que a midia e os meios eletrénicos oferecem. Ha uma
inversdo de cultura em que as praticas da corporeidade, em que o brincar, o imaginar nédo
atraem mais as criancas da forma que deveria. Neste sentido, Cordeiro (2018) pensa a
reconstrucdo da infancia, ndo sob as determinagdes do mundo escolar, mas com base no poder
e formas instituidas pela cultura da midia.

Segundo Rowan (2013) ha apenas 20 anos, as criancas brincavam ao ar livre,
andando de bicicleta, praticando esportes, eram mestres de jogos imaginarios, criavam suas
maneiras de brincar que ndo exigia equipamentos sofisticados e nem caros. As criangas do
passado se movimentavam e seu mundo sensorial era baseado na natureza. As familias se
reuniam para comer e conversar sobre seu dia, mas o impacto da tecnologia na familia do
século 21 esta fragmentando seus préprios alicerces e provocando a desintegracdo dos valores
fundamentais que mantem as familias unidas. A autora afirma que com o avang¢o da
tecnologia, as familias ndo percebem o impacto tecnolégico na estrutura familiar e no estilo
de vida.

De acordo com Brito (2018), as criancas de hoje crescem com a tecnologia e tém

acesso ao computador, internet, iPad, Facebook ou YouTube, 0 que sugere que as criangas tém
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acesso a meios digitais e os utilizam, sendo proporcionados por seus familiares. Em seu artigo
Estilo parental e mediacdo do uso de tecnologias por criancas de até seis anos, tem como um
de seus resultados de analise que os pais acreditam em fatores positivos e negativos referente
a utilizacdo das tecnologias para criancas, segundo eles devido a evolucdo da sociedade as
criancas ndo podem ficar alheias a0 mundo tecnol6gico posto em evidencia. Afirma que nos
paises desenvolvidos as criangas vivem num ambiente digital abundante e criangcas com
menos de um ano tem acesso a recursos eletrénicos como tablete, smartphones e outros que
possam ser conectados a internet, esses recursos sao apresentados pelos pais, sendo propensa
a imitagé&o.

Essa questdo da imitacdo é fundamental, os pais devem ter cuidado com seu
comportamento diante do contexto midiatico, em que suas atitudes definem o
desenvolvimento saudéavel de seus filhos. E dificil manter a midia afastada das criancas e
jovens e fora das influéncias e alteracdes que elas provocam (GLOCKLER; HUBNER e
FEINAUER, 2020). Diante dessa ideia, é possivel dizer que na vida existe o lado bom e o
mau, sendo possivel compreender que diante da midia, dos meios eletronicos e do desenho
animado, ndo seja diferente.

Na concepgdo de Rowan (2013) a tecnologia causa impacto na criangca em
desenvolvimento como aumento de distarbios fisicos, psicolégicos e comportamentais que 0s
sistemas de saude e educacgdo estdo comecando a detectar. Para a autora, a obesidade infantil e
o diabetes sdo epidemias nacionais no Canada e nos Estados Unidas causalmente relacionadas
ao uso excessivo de tecnologia que vem aumentando a taxa de diagnosticos de TDAH,
autismo, distdrbio de coordenacdo, atrasos no desenvolvimento, fala ininteligivel, dificuldades
de aprendizagem, distarbio de processamento sensorial, ansiedade, depressao e distirbios do
sono estdo associados. Para a autora o aprofundamento do impacto da tecnologia na crianca
em desenvolvimento indica que os sistemas sensoriais visuais e auditivos ficam e sdo
sobrecarregados, causando o desequilibrio sensorial e problemas no desenvolvimento
neuroldgico geral. Afirma que criangas que usam a tecnologia em excesso apresentam
sensacgdes corporais de tremor, aumento da respiracédo e da frequéncia cardiaca e mal-estar. E
as criangas pequenas quando expostas a violéncia por meio da televisdo e dos videogames
ficam em alto estado de adrenalina e estresse, porque 0 que se assiste ndo é real. Essa situacdo
apresentada por Rowan (2013) ndo é agradavel ao corpo e a mente da crianca comprometendo

seu estado fisico e emocional. Em relacdo a descoberta do tremor faz lembrar Buddmeier



83

(2007, 2010) quando fala que a crianga fica viciada em midia, isso leva a reflexdo de que
tanto o excesso quanto a abstinéncia midiatica podem causar 0s mesmos efeitos como as de
substancias que viciam o corpo.

Segundo Buddemeier (2010), sdo varios os efeitos causados pela midia, manipulagéo
do espectador, o isolamento social, obesidade, falta de didlogo com outra pessoa, reproducao
de imagens técnicas favorecendo a fixa¢do do olhar, no qual o observador ndo faz parte do
que esta sendo mostrado e vivido na tela. Para ele a fixacdo do olhar pode ser comparada a
uma hipnose, a consciéncia fica num estado de amortecimento sendo bombardeada com
impressGes Oticas e acusticas. Em sua concepcdo a midia leva ao enfraquecimento da
imaginacdo, tdo necessaria para a superacdo de crises e conflitos vivenciados pelo ser
humano. Buddemeier (2010) fala que as imagens midiaticas enfraquecem a imaginacdo por
reprimir o contato com a literatura, as imagens em movimento causam fadiga nos olhos e ndo
possibilitam nenhuma esséncia a descobrir. Essa esséncia é fundamental, pois a crianca
precisa vivenciar a descoberta do mundo real pelos 6rgdos dos sentidos, por meio do toque,
percepcdo do proprio movimento, equilibrio, sabores, entre outros vivenciados de modo
integral, coisa que as imagens na tela ndo proporcionam. No entanto, as criangas apresentam
pouca compreensdo sobre a falta de esséncia e as influéncias que a midia causa em seu
desenvolvimento, a responsabilidade € dos pais ou responsaveis, que devem orientar
estabelecendo regras diante do contexto midiatico.

Segundo Strasburger et al (2011), as criangas podem vivenciar a midia 24 horas por
dia, sete dias da semana, com imagens e sons que confundem o mundo real e 0 mundo da
midia, geralmente com cenas de violéncia. Neste sentido, Buddemeier (2007) se preocupa
com cenas de violéncia e a influéncia que podem causar no expectador real. Ele menciona que
conforme estatisticas nos Estados Unidos, ao final do primeiro grau escolar uma crianca ja
presenciou em média 8.000 assassinatos e 100.000 atos de violéncia na televisdo. Segundo
Cordeiro (2018), as pesquisas desenvolvidas no Brasil demonstram que criangas e jovens
passam muitas horas diarias acessando contetdo da televisdo ou da internet igualando ou
superando o nimero de horas que deveriam ser dedicadas s aulas e atividades escolares. E
importante dizer que jovens e adultos estdo envolvidos em algum tipo de atividade com a
midia. A problematica esta no fato da crianga assistir programas inadequados a sua idade, que

a levam a acreditar que todas as informacdes da midia sejam verdadeiras. Neste caso, é
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possivel mencionar os desenhos animados com 0s quais a criangca passa grande parte de seu
tempo assistindo, deixando de vivenciar a infancia por meio do brincar.

O problema de dependéncia devido ao uso dos meios eletrénicos ja estd provado
cientificamente, um dos maiores vicios esta relacionado a TV, as pessoas sentem dificuldade
de desligar o aparelho. A consciéncia diz o que deve ser feito, ou seja, deligar a TV, mas o
vicio é enorme prejudicando a forga de vontade e o dominio do Eu. O uso de computadores
também provoca dependéncia, e baixo rendimento escolar, principalmente quando conectado
a internet, podendo causar dependéncia da internet, que pode representar um perigo para as
criancas e adolescentes por ndo terem a experiéncia do adulto e por nascerem com uma
confiangca no mundo. Um grande perigo da internet é o contato com os predadores que fingem
ter a mesma idade que as criangas e marcam encontros. Outro perigo é o acesso a contetdo
indevido (SETZER, in LANZ, 2016, p. 224; STRASBURGER et. al. 2011).

Além da televisdo e do computador, as criangas inclusive as pequenas utilizam
aparelhos celulares fornecidos pelos pais para assistir desenhos animados ou programacao
infantil, mas os danos a saude devido a radiacdo sdo subestimados ou ignorados e como
resultado ocorre a diminuicdo do desempenho das criancas na escola. Segundo Gldckler,
Hibner e Feinauer (2020) pesquisas demonstraram que mesmo as cargas de radiacdo abaixo
dos limites sdo consideradas como risco a salde humana. Existem apelos internacionais de
médicos, associacOes cientificas, Conselho da Europa, Parlamento Europeu e outras
instituicGes que fazem um alerta dos riscos provocados pela radiacdo de aparelhos celulares.
As ondas eletromagnéticas estdo em toda parte no celular, no computador, no micro-ondas,
geladeiras, no réadio, na televisdo, na energia elétrica, no raio-x e até mesmo nas descargas
atmosféricas. A modernidade depende dela constantemente, mas o preco a ser pago é
carissimo. A Organizacdo Mundial de Saude aponta os seguintes problemas de saude que as
ondas eletromagnéticas podem causar ao corpo humano: danos no sistema nervoso central,
danos a fungdo imunoldgica do organismo, influéncia no sistema cardiovascular, no sistema
sanguineo, nos sistemas reprodutivos e hereditariedade, influéncia na visdo e ainda a
exposicdo a radiacdo eletromagnética de baixa intensidade por longo prazo pode fazer com
que os olhos fiquem ressecados e desconfortaveis®.

Um estudo publicado no jornal JAMA Ophthalmology, revela que devido ao

confinamento domiciliar durante a pandemia de Covid-19, parece estar surgindo uma

8 Disponivel em: https://suadietaesaude.com.br/ondas-eletromagneticas-saiba-como-elas-afetam-a-sua-saude/



85

mudanga significativa dos graus de miopia em criangas de seis a oito anos, sendo levantadas
questdes em relacdo a essa piora por conta da diminuigdo substancial do tempo gasto ao ar
livre e do aumento do tempo de tela em casa®.

Geralmente os filmes, novelas, minisséries, séries e até os desenhos animados
apresentam cenas de erotizacdo e de violéncia, geralmente essas imagens transmitem uma
mensagem inadequada para a crianga. Segundo Buddemeier (2010), a influéncia da midia na
infancia € muito intensa e com maiores consequéncias, pois as criangas que apresentam
elevado consumo mididtico tem a probabilidade de na vida posterior apresentar
comportamento propenso a violéncia, baixas notas escolares até mesmo consumo de drogas.
Para Buddemeier (2007), as mensagens transmitidas querem afirmar que a violéncia é um
sucesso ou que o agressor € um heréi, impregnando na alma algum tipo de hipnose, muito
intenso na idade da imitacdo. Para ele as cenas de violéncia atraem o espectador pelo fato de
despertar fortes emocdes, dentre elas as emocdes perturbadoras como o medo, em que O
espectador projeta o préprio medo, sente medo pelo que pode acontecer com outra pessoa a
partir do que é visto na tela.

Cada crianca pode apresentar reacao diferente ao ter contato com filmes e desenhos
animados, devido a imagem e contexto exposto. E possivel contar uma historia ficticia da
Louise (STRASBURGUER, et al. (2011) que alugou seu filme favorito para assistir com 0s
filhos, e se deparou com uma situacgdo inesperada em que a filha sentiu medo do personagem
principal. Louise se pergunta por que alguém ficaria assustada com aquela criatura tdo boa. A
histéria retratando o comportamento de duas criancas ao assistir ao filme E.T. o
Extraterrestre, 0 menino de dez anos gostou imediatamente da criatura alienigena e de seus
habitos alimentares. Mas a crianca de quatro anos ficou amedrontada devido a aparéncia
estranha do personagem, fazendo perguntas sobre seus dedos magros e compridos, questionou
0 que havia de errado afirmando ndo gostar dele. O seu nervosismo foi enorme solicitando a
troca de canal, e, quando a cara do E.T. foi revelada na tela a menina soltou um grito e
escondeu embaixo da coberta. Este exemplo envolve uma familia ficticia, mas permite dizer
que muitos pais ficaram perplexos diante das reacfes dos filhos com a midia, em que o filho
em idade pré-escolar ficou amedrontado com o alienigena E.T., O filme A Bela e Fera

provocou medo em criangas mais novas e estudo sobre o Thriller, de Michael Jackson, onde o

® Disponivel em: https://pebmed.com.br/a-miopia-em-criancas-aumentou-devido-a-pandemia/.
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cantor transformava em lobisomem também causou espanto em criangas mais novas. Os
medos infantis aparecem ao longo do desenvolvimento da crianga, 0 medo de ficar sozinho,
medo do escuro, medo de ficar sem determinado objeto ou brinquedo entre outros, assim
como medo de algumas imagens midiaticas contidas em filmes e desenhos animados.

Para Jung (1972), o medo é uma introversdo neurética desfavoravel ao
desenvolvimento da crianca, pois para este autor a maioria das perturbacdes nervosas tem sua
origem em algo que perturba a atmosfera psiquica dos pais, podendo tornar essa influéncia
prejudicial. No caso do filme o E.T, o personagem causou muito medo na crianga, que sO
assistiu ao filme devido influéncia da mae. Além da sensacdo do medo a partir do que a
crianga visualiza através da midia, existe a influéncia que leva a crianga aos comportamentos
violentos. Neste sentido, Buddemeier (2007) alerta para o fato de que uma crianca
influenciada pela televisdo pode agir com violéncia. Para ele, o legislador deveria entrar em
acao, agindo com coeréncia e proibindo as cenas de violéncia especialmente para as criangas.
Buddemeier (2007) também acredita que o consumo televisivo na infancia aumenta os atos de
violéncia, embora uma crian¢a de cinco anos nao seja capaz de cometer um assassinato. O
autor enfatiza que existem varios estudos que comprovam que a televisdo provoca efeito
duradouro em criangas pequenas. Em sua concepc¢do, ndo ha diferenca, para esta faixa etéria,
se 0s atos apresentados sdo construtivos ou destrutivos, pois ainda ndo ha distincdo entre
ficcdo e realidade, devido a fase de desenvolvimento. Segundo Buddemeier (2010), a
influéncia da midia na infancia € muito intensa e com maiores consequéncias, as criancas que
apresentam elevado consumo midiatico tém a probabilidade de, na vida posterior, apresentar
violéncia, baixas notas escolares até mesmo consumo de drogas.

Infelizmente, a nova geracdo de hoje dedica muito tempo para a midia. No século
XVIII a leitura de livros e a ida ao cinema eram privilégio de poucas pessoas, 0 tempo
dedicado a essas duas acdes era pequeno, diferente do cenario de hoje em que as pessoas
podem assistir na hora e no momento que decidirem, podendo ser durante o dia ou a noite,
sem precisar sair de casa. As criancas dedicam tempo e motivacdo para a midia. Pesquisas
feitas por Buddemeier comprovam que a primeira coisa que as criangas procuram banir é o
tédio, entdo os programas aproveitam a oportunidade provocando nas criancas a mesma
excitacdo que seria sentida ao brincarem com outras criangas ao ar livre. A excitagdo é
alcancada pelas transmissdes midiaticas com divertimentos que duram pouco tempo levando

ao desinteresse, surgindo as chamadas espirais de sensac0es, ou seja, intensificam a excitagéo
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constantemente, como se fosse uma droga, em que é necessario aumentar a dose.
(BUDDMEIER, 2007).

Segundo Buddemeier (2007), desde 1960 se apresentam resultados inquestionaveis
referente ao consumo midiatico de violéncia e suas consequéncias para o espectador que
assiste essas cenas de violéncia. Elas contribuem para o aumento dos atos de agressao. 1sso é
preocupante ao pensar na crianca em formacéo, que aprende por imitacdo, sendo incapaz de
fazer diferenca entre atos construtivos ou destrutivos, por ndo diferenciar ficcdo e realidade.
Steiner (1996) ao se referir a crianca como ser imitativo afirma que os 0rgdos internos
adquirem disposicdo de acordo com o que foi interiorizado. Para ele a visdo precisa
desenvolver sadiamente, com fendmenos apropriados de luz e cor, no cérebro e na circulagao
sanguinea. Antes dos sete anos nao é recomendado que a crianga veja atitudes tolas, para
evitar que “0 cérebro adquira formas tais que a capacitam apenas para tolices na vida

posterior” (STEINER, 1996, p. 25). Diante dessa concepc¢ao é possivel dizer que,

Criangas necessitam de um mundo adequado & infancia e tém direito a ele. Em
algumas poucas décadas, o0 mundo natural acessivel as criangas ficou soterrado por
ruas edificios, aeroportos e similares. Como substitutivo, inventou-se o quarto de
crianca. Nesse meio tempo esse quarto tem sido, em muitos casos, tdo abarrotado de
aparelhos de midia e jogos eletrénicos que ja ndo pode ser visto como adequado a
infancia (BUDDEMEIER, 2007, p. 56).

Em complemento ao pensar de Buddemeier, Borba (2013) apresenta a infancia como
necessaria para que a crianga aprenda, desenvolva sua coordenacdo, atencao, habilidades, o
respeito e 0 conhecimento de si mesma e seu entorno, que s6 é possivel se realmente viver a
infancia em ambiente verdadeiro e ndo virtual.

A partir da obra de Michelson Borges intitulada Nos bastidores da midia como o0s
meios de comunicacdo afetam a mente, é possivel verificar efeitos negativos do usa da midia
em criancas, por estudiosos, psicologos e médicos. Para Borges (2016), segundo a filésofa
norte-americana Sissela Bok, professora da Universidade de Harvard, muitos estudos
mostram que as criancas sao influenciadas pelas cenas de violéncia nas telas, que se torna um
habito adquirido na infancia acompanhando o comportamento adulto. Além disso, aponta
como um dos maiores e dramaticos efeitos da midia que € a dessensibilizacdo, ou seja,
indiferenca ao sofrimento alheio. Neste sentido, Buddemeier (2007) afirma que a alma se
torna a vitima da ilusdo, reagir com horror as cenas de violéncia de maltrato a seres humanos

é natural, mas assistir com prazer, significa que a alma perdeu uma por¢do da humanidade. A
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partir de varios estudos realizados € possivel dizer que as cenas de violéncia em filmes, jogos
eletronicos e desenhos animados reforca conduta agressiva.

Em Borges (2016) a violéncia em tela tem efeitos reais, para reforcar essa afirmacao,
menciona que, em 1960, o psicélogo norte-americano Leonard Eron entrevistou 853 criancas
em Nova York observando a influéncia da televisdo e constatou que programas agressivos
deixavam as criangas mais agressivas. O autor apresenta o dizer do renomado e conhecido
médico brasileiro Drauzio Varella, compartilha seu comentario editado em uma coluna no
jornal Folha de S. Paulo de 4 de maio de 2002, em que a violéncia na midia ndo afeta apenas
criancas pequenas, mas exerce efeito deletério sobre o comportamento de pessoas maior do
que se pode imaginar.

A Academia Americana de Pediatria - AAP (2013) em seu artigo Criancas,
adolescentes e a midia: Conselhos de Comunicacédo e Midia, expressa sua preocupacao com
as evidéncias sobre os efeitos nocivos das mensagens e imagens da midia, no entanto acredita
que efeitos positivos do uso da midia devem ser reconhecidos. A midia tem suas vantagens e
efeitos positivos em atividades que facilitam a vida das pessoas, quando o adulto a utiliza
como recurso tecnoldgico, para comunicacdo e também para entretenimento. Mas para a
crianga em desenvolvimento em que a personalidade esta sendo formada, ha evidéncias de
muitos contetdos inadequados, sendo apresentados em novelas, filmes, jogos eletrénicos,
jornais televisivos, em desenhos animados e outros. Ao afirmar que a midia ndo seja a
principal causa de nenhum grande problema nos Estados Unidos, revela evidéncias que
contribuem para riscos e problemas de saude diferentes e que a crianca e adolescente
aprendem e podem ser influenciados de modo negativo pela midia.

A Academia Americana de Pediatria - AAP (2010), com mais de 50 anos de pesquisa
sobre a midia, atesta sua influéncia significativa na satde da crianca e do adolescente. Define
a velha midia em (televiséo, filmes, revistas) e a nova midia (internet e sites de redes sociais,
videogames/jogos de computador, telefones celulares) que podem ter um impacto em
praticamente todas as preocupacdes com a saude que os profissionais e pais tém sobre as
criancas, adolescentes e jovens, incluindo comportamento agressivo, comportamento sexual
de risco, uso de substancias e alimentacdo desordenada. Referente ao impacto a exposi¢ao ao
conteudo sexual, a crianca e adolescente podem ser afetadas drasticamente por ndo estarem
preparados para esse tipo de conhecimento. Apresentando ainda os efeitos da midia na satde

em criangas e adolescentes conforme, AAP (2010) pesquisas mostram que nos Estados
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Unidos, mais de 22 bilhGes sdo gastos em marketing e propaganda de drogas sendo, 13
bilhdes em tabaco, 5 bilhdes em alcool e 4 bilhdes em medicamentos prescritos, com impacto
significativo no uso por adolescente. Além disso, criancas e adolescentes estdo expostos a ver
conteudo sobre alcool e drogas em videos online, aqui acrescentaria também os televisivos
que podem incentivar 0 seu uso e consumo. Numerosos estudos americanos e internacionais
mostraram que o uso da midia contribui para a atual epidemia de obesidade em todo o0 mundo.
Provavelmente o marketing de alimentos pode ser o unico culpado, devido visualizacdo de
4400 a 7,6 mil anancios por ano de junk food e fast food apenas na televisdo. Outro fato
importante a ser considerado € que assistir muito a televisdo entre duas a trés horas/dia na
primeira infancia tem sido associada ao transtorno de déficit de atencdo (DDA) durante os
primeiros anos escolares. Além disso, existem sete estudos que documentaram a possibilidade
de atrasos de linguagem entre bebés expostos a excessos de televisdo ou videos e nenhum
indica que esse tempo de tela contribui positivamente para o desenvolvimento inicial do bebé.
Apesar dos efeitos negativos listados acima, a Academia Americana de Pediatria (2010)
menciona que midia pode ser prd-social e educacional, no sentido da crianca e adolescente
aprender atitudes antivioléncia, empatia, tolerancia para com pessoas de outras racas e etnias e
respeito aos mais velhos. Também apresenta videogames que podem ser benéficos na
melhoria da adeséo aos regimes de quimioterapia em adolescentes com cancer.

Os autores aqui apresentados mostram com veeméncia 0s estudos e pesquisas que
evidenciam o quanto a midia pode causar efeitos na crianca em desenvolvimento. No entanto,
existem autores que apresentam controvérsia embasada em seus estudos e pesquisas. Para
reforcar o quanto os efeitos midiaticos sdo prejudiciais a crianca, o autor e professor titular
aposentado do Departamento de Ciéncia da Computacdo, do Instituto de Matemaética e
Estatistica da USP, Valdemar Setzer, com publicacGes nacionais e internacionais e critico da
midia, principalmente em televisdo, ao ser entrevistado por Marcos Tavares da revista
pontocom, mostra suas concep¢des polémicas e radicais para os parametros do cotidiano
familiar e escolar do inicio do século XXI. Seu pensar vai a contramdo de propostas
pedagogicas que defendem o uso integrado da midia a educagdo. Nove perguntas foram feitas
ao professor Valdemar Setzer com intuito de informar, provocar debates e reflexdes, dentre
algumas respostas dadas por ele afirma que as criancas ndo deveriam ter acesso aos meios de
comunicacdo eletronicos porque produzem um desenvolvimento intelectual e emotivo

indevido, perdem uma parte essencial da sua infancia e juventude. Ele fundamenta suas
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respostas em estudos, observagdes, conceituagdo e na pratica da Pedagogia Waldorf, existente
desde 1919, e fala que uma das consequéncias dos meios eletronicos, em especial a televiséo,
é a aceleracdo do desenvolvimento principalmente mental e altamente prejudicial, por gerar
aceleracdo precoce, causando desequilibrio no ser humano que é um ser holistico. Para ele,
qualquer desenvolvimento unilateral significa a producdo de um desequilibrio, sendo que na
educacao da Pedagogia Waldorf ha idade para tudo e um cuidado extremo em n&o acelerar o
desenvolvimento das criancas e jovens, evitando-se assim um desenvolvimento intelectual
precoce. Setzer menciona uma lista de males causados pela televisdo como depressao;
bullying; inducdo de atitude machista; prejuizo para a leitura; diminuicdo do rendimento
escolar; prejuizo para a cognicao; confusdo de fantasia com realidade; isolamento social;
problemas de relacionamento; aceleracdo do desenvolvimento; prejuizo para a criatividade;
autismo; inducdo ao consumismo; paralisia mental; inducdo de mentalidade de competicéo;
destruicdo da vida familiar; falta de ritmo e sono saudavel; inducdo de admiracdo pelas
maquinas e inducéo de mentalidade materialista®®.

Na entrevista, o professor expressou que se algo é prejudicial ou perigoso as criangas
ou adolescentes, deve ser evitado, o ideal seria ndo ter o aparelho, nem instalar o aparelho de
TV no espaco onde séo feitas as refeicdes e nem no quarto das criangcas. Menciona ficar
chocado ao ver em varias creches que se mantém tevés ligadas o tempo todo, o que ele
considera um crime cometido contra as criancas. Mas considera que a partir dos 13, 14 anos, 0
professor pode ilustrar o que esta sendo ensinando, por exemplo, em Geografia, usando um
DVD, para enriquecer a aula, sendo mostrado em periodos de tempo muito curtos. As
informacdes obtidas por Mauricio Tavares, e dadas pelo autor e professor foram primordiais,
ficando o alerta aos professores e pais de que a tecnologia tem 0 momento certo a ser utilizada
e na idade de zero a sete anos € totalmente inaceitavel, conforme os principios da Pedagogia
Waldorf.

Em complemento a essa entrevista o artigo do professor Valdemar W. Setzer
intitulado “Os meios eletrénicos e a educacgao, no lar e na escola: uma sintese de problemas e
recomendacdes” escrito em julho de 2019 para a revista Humanum, da LUAAMA, Liga dos
Usuarios e Amigos da Arte Médica Ampliada, apresenta uma sintese de recomendacfes para

evitar os prejuizos para a saude fisica e psiquica causados por meios eletrénicos e ndo devem

®Maiores informacdes, acesse:http://revistapontocom.org.br/edicoes-anteriores-entrevistas/crianca-e-jovem-
sem-teve-postura-radical-ou-sensata.
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ser usados por criancas, em hipdtese alguma, por serem altamente prejudiciais e perigosos
para criangas e adolescentes. A dependéncia é fator preocupante, quem vé ou mantem contato
diario com Videogames, smartphones, e quem vé TV todos os dias, provavelmente é viciado
nesses meios eletronicos. Os perigos para criancas e adolescentes sdo os representados pelos
predadores e pelo assédio moral, 0 mobbing, e levar ao assédio fisico, o bullying. Quanto aos
predadores incluem se os pedéfilos e os que querem obter informagGes sobre a pessoa ou a
familia, levando ao roubo ou sequestro. O ambiente sem controle como a internet permite que
0 usuario possa fazer acesso a qualquer tipo de coisa. O acesso a coisas impréprias para a
idade prejudica o amadurecimento harmonico. Os trés argumentos como dependéncia, perigos
para criangas e adolescentes e liberdade sem controle na internet seriam suficientes para a
criancas e adolescentes ndo utilizar meios eletrdnicos. No entanto, existe uma lista de
argumentos que geram efeitos na vida desses individuos. Como prejuizo para a concentracdo
mental, sobrepeso e obesidade, problemas de salde, prejuizo para 0 sono saudavel e sua
duragdo, dessensibilizagcdo social e agressividade, diminuicdo do rendimento escolar,
aceleracdo indevida do desenvolvimento, problemas posturais, Indu¢do ao consumismo,
depressdo, ansiedade e medo, falta de autoconsciéncia e autocontrole, perigo das irradiacdes,
perda da capacidade auditiva, prejuizo para a criatividade (SETZER, 2019).

E importante dizer que diante dos meios eletronicos e telas, as emissoras tém enorme
preocupacédo de o telespectador passar do estado de sonoléncia para o sono profundo. Muitas
pessoas apresentam uma protecdo contra a TV: pouco depois de a ligarem, adormecem. Para
manter o espectador acordado, se transmite cenas com excesso de sentimentos, emogoes,
como os conflitos pessoais das novelas, a violéncia e o erotismo. (BUDDMEIER, 2010 e
SETZER in LANZ, 2016). Até nos desenhos animados s&o encontrados esses excessos.

Oliveira e Moraes (2016) em seus estudos destacam Silva, Fonseca e Lourenco
(2002), por apresentar trés tipos de efeitos negativos: a exposicdo a violéncia televisiva por
parte dos telespectadores, com atitudes favoraveis a agressdo na resolucdo de conflitos; a
dessensibilizacdo, tornando-se banal a violéncia e as pessoas menos sensiveis a ela; e a
sindrome do mundo paranoide, quando a televisdo pode alterar a percepcdo em relacdo ao
mundo real. Os mesmos autores também apresentam estudos favoraveis a violéncia na
televisdo que pode ter um efeito positivo, como o de catarse, propiciando de modo

substitutivo o alivio de necessidades agressivas.
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A midia tem presenga marcante no cotidiano, mas ndo possibilita a interagdo do ser
humano causando o isolamento. A intencdo ndo € fazer um julgamento, pois a midia e a
tecnologia existem e continuardo a existir. No entanto, a compreenséo de seus efeitos na vida
da crianca, fara a diferenca na vida dela enquanto ser no mundo, apto a descobrir, interagir,

imitar e aprender pelo brincar saudavel possibilitando o desenvolver de modo integral.

4.4 A imaginacao e outras possibilidades de aprendizagem para a crianca,
sem midia e sem desenho animado

O desenvolvimento da crianca é conquistado aos poucos, em seu dia a dia, seu
crescimento e desenvolvimento permitem a chegada do pensar no terceiro ano de vida,
quando brinca sozinha, fantasiando em siléncio e até fala sozinha. O despertar do pensar esta
relacionado com o andar quando a crianga conquista espaco e com a linguagem quando
percebe que sua acdo esta ligada ao tempo. O tempo e 0 espaco sdo variaveis que levam a
percepcao de si mesma e da memdria. Para Ignacio (1995) esse pensar nao é abstrato, dos trés
a cinco anos de idade, mas é quando comeca a magnifica fantasia infantil. Todos os objetos a
sua volta se transformam naquilo que sua fantasia permite imaginar, uma pedrinha pode
transformar num barco, conforme seu imaginar. Para Steiner (1918) o pensar € impulsionado
pela observacdo, sem a presenca da participacdo. Assim tudo que entra no campo da vivéncia
precisa ser percebido pela observagdo. Na crianga pequena 0 perceber e 0 pensar tém
afinidades unitarias, por ndo ter a consciéncia do eu desenvolvida. Para Aeppli (1955) na
primeira infancia, antes que nasca a faculdade intelectiva, a criangca é um ser de percepcéo e
seu contato com o mundo ocorre pelo seu organismo sensorio. Mas a crianca continua sendo
um ser imitativo, e as coisas ensinadas podem n&o ser recordadas. Sua plena liberdade vai
decidir o que guardard na memaria para recordar.

Em Steiner (2019) a fantasia infantil precisa ser apoiada para atuar no contato com o
mundo exterior com os brinquedos e no brincar com outras criangas. Em sua concepcdo, é
preciso evitar a inducdo da fantasia com contornos rigidos e prontos. Para essa compreensao
supde-se que duas educadoras com a tarefa de educar criangas de dois anos e meio a cinco
anos de idade tenham a seguinte atitude, a primeira por gostar de criancas, d4 a uma menina
uma boneca muito bonita com bochechas pintadas, com olhos e cabeca mdvel, diante dessa

boneca a criangca com sua fantasia sequiosa ndo precisa acrescentar mais nada. Assim sua
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fantasia é tensionada em moldes rigidos e dentro de uma estética plastica. A outra educadora
pega um pedaco de tecido, amarra um fio na parte de cima de modo que surja uma cabeca,
deixando a propria crianca fazer a representacdo dos olhos, nariz e boca; essa atitude
proporciona o estimulo a fantasia, ela mesma pode acrescentar algo e sua fantasia ndo é
forcada para dentro de formas com contornos predefinidos.

A fantasia e a imaginagdo séo essenciais para a crianga se desenvolver e sonhar. O
brincar e o imaginar sdo fatores indissociaveis da crianca, mas o adulto tambem imagina e
fantasia, 0 ser humano ndo deve ter medo de sonhar, o processo da fantasia faz bem para a
alma. Mas a imaginacdo € complexa, estd relacionada a diversos fatores e é preciso
compreender a crianga que sonha, cria, imagina, e respeitar 0 momento vivido por ela, quando
transforma tudo conforme seu querer imaginativo.

O dicionério Aurélio (FERREIRA, 2010, p. 409) define a imaginacdo como
“faculdade que o espirito tem de imaginar, fantasia. Faculdade de criar mediante a
combinacdo de ideias. A coisa, imaginacdo, invengdo, ideia. Fantasia, devaneio”. O ser
humano como ser racional e pensante tem habilidade para criar, é obvio que 0 pensar, 0
imaginar do adulto se diferencia do imaginar da crianca. O dicionario Aurélio (FERREIRA,
2010, p. 339) define a fantasia como “imaginagdo, obra ou criagdo da imaginac¢do”. Percebe-
se que a imaginacdo ou fantasia significados préximos. Rudolf Steiner utiliza a palavra
fantasia, mas tanto ele como outros autores aqui apresentados usam também a palavra
imaginacéo.

Para Sarmento (2002), o imaginario infantil assume formas especificas de relacédo
das criangas com o mundo, em que as perspectivas psicoldgicas do imaginario infantil
possuem como elemento comum a expressdo de um déficit sendo que as criangas imaginam o
mundo porque carecem de um pensamento objetivo ou pela imperfeicdo formada pelos lacos
racionais com a realidade. Em Sarmento, o0 jogo simbolico é a expressdo da cultura lddica da
infancia, em que a fantasia esta presente, assim pelo mundo do faz de conta, a verdade e o
imaginario se confundem para que a brincadeira tenha sentido. Segundo Sarmento, as criangas
desenvolvem a imaginacdo pelo experimentar, imaginar, ouvir e interpretar as situagdes que
imaginam, possibilitando compreender o que observa, interpretando novas situacOes e
experiéncia de modo fantasista.

De acordo com Corbella (2012), € possivel analisar fenomenologicamente, a

imaginacdo e o imaginario em Sartre que escreveu dois livros: A imaginacdo, em 1936, e O
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Imaginario em 1940. Em seu entender existe na consciéncia imaginante, uma intencdo de
criar um objeto imagindrio a partir da percepcdo, e ap6s inventa-lo, sustentar este objeto como
imaginario. No entanto, os objetos que constituem o real e 0 imaginario sao 0S mesmos, a
diferenca esta na maneira de lidar com o objeto e a significacdo que serd dada a ele. A
consciéncia que decide se a apreensdo do objeto sera real ou imaginaria.

O ato de imaginacgdo “[...] € um ato magico. E um encantamento destinado a fazer
aparecer 0 objeto no qual pensamos, a coisa que desejamos, de modo que dela possamos
tomar posse” (SARTRE, 1996b, p.165). O tomar posse do objeto é concebé-lo por inteiro, ao
invés de um determinado angulo, como no caso da percepcdo, esta atitude contém um aspecto
de jogo infantil no qual se negam as circunstancias para possuir o objeto todo para si. Os
aspectos do objeto, neste caso, “[...] sdo “presentificados” sob um aspecto totalizante
(CORBELLA, 2012, p. 53).

O estar-no-mundo permite a condi¢cdo necessdria para a imaginagdo, € “Sem 0
imaginario o ser humano ficaria asfixiado pelo mundo real, sem possibilidade de ultrapassar a
propria existéncia” (CORBELLA, 2012, p. 55).

Em Corbella (2012), se pode compreender 0 imaginario e a criacao artistica do ponto
de vista da subjetividade em Sartre (1996), o imaginario é uma funcdo psiquica estruturante
da consciéncia. Enquanto o dramaturgo produz, através de sua consciéncia imaginante, suas
pecas de teatro, com saber imaginante ancorado em alguma dimensdo do real, estabelecendo
assim outra ldgica de funcionamento no mundo irreal. Assim uma producdo artistica produz
um outro mundo, repleto de encantos produzindo um outro mundo, diverso do mundo real.

Quanto a concepcao de Buddmeier (2007), é possivel dizer que:

Sem a imaginacdo ndo conseguimos superar as crises e conflitos surgidos no
decorrer da vida. E, finalmente, a imaginacdo é a forca que transporta os seres
humanos para além dos planos sensoriais, para areas que devemos atingir se
quisermos dar um sentido e objetivo & prépria vida (BUDDEMEIER, 2007, p.30)

A citacdo permite enxergar a importancia do imaginar e brincar extremamente
necessarios para o desenvolvimento da crianca. Mas atualmente as criangas crescem no
mundo da midia digital, sua influéncia age fortemente no desenvolvimento da crianga, por
isso h& uma preocupacdo do ponto de vista da ciéncia, da medicina e da psicologia devido
seus efeitos e perigos colaterais que podem atingir o lobo frontal do cortex cerebral
prejudicando a autonomia de raciocinio, prejuizos nos olhos, postura e perda da empatia,

assim como os efeitos colaterais da radiacdo eletromagnética. (GLOCKLER, HUBNER,
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FEINAUER, 2020, p.06). Mas ao considerar que a vida é feita de escolhas, a Pedagogia
Waldorf, embasada na antroposofia de Steiner optou pela escolha, pela liberdade de se evitar
a midia e os meios eletrdnicos nos primeiros septénios, devido a base epistemoldgica de
Steiner em que o querer/fazer, o sentir e 0 pensar, favorecem o desenvolvimento da crianca,
assim como a liberdade para 0 movimento do corpo e da imaginacgéo criativa.

Nesse contexto, pode-se afirmar que as imagens midiaticas enfraquecem a
imaginacdo por trés razGes, primeiro reprimem o contato com a literatura, que é a grande
mestra da imaginacdo. Em segundo, a movimentacdo das imagens provoca fadiga nos olhos,
ao tentar ver o maximo de detalhes possivel, pelo que é mostrado, ndo sobrando espago para a
imaginacdo. Na terceira razdo as imagens mostram uma superficie, sem esséncia a descobrir.
(BUDDEMEIER, 2007, p.29-30). Ao interpretar a fala de Buddmeier em que as imagens
enfraquecem a imaginacao, ela se refere a todos os tipos de imagens midiaticas existentes,
inclusive dos desenhos animados. No entanto existem outros meios para a crianga viver
enquanto ser no mundo sem a necessidade de utilizar 0os meios eletronicos e sem assistir
desenhos animados, sendo que os pais ou professores no ambiente escolar podem oportunizar
outras possibilidades para a crianca.

Setzer (in LANZ, 2016) também defende a ideia de que a imaginacdo € uma
capacidade mental essencial, embora exista diferenca entre a imaginacdo do adulto e da
crianga, o0 adulto imagina as consequéncias. Mas a imaginacdo, a fantasia é parte essencial do
pensar, esta relacionada em se ter novas ideias e criatividade. Segundo Aeplli (1955) € preciso
desenvolver o pensar infantil para que nunca perca a vitalidade e sua atividade interior. Para
ele o pensar da crianca que entra para a escola ndo é abstrato, mas apresenta qualidade natural
inata, um pensar vivo. Romanelli (2018) embasada em Steiner defende a ideia que é preciso
partir da experiéncia pura para 0 ato do pensar sobre a percepcdo da realidade dada,
proporcionando um desenvolvimento infantil que ndo force o pensamento abstrato e
conceitual, antes de se ter um amadurecimento adequado.

De acordo com Romanelli (2018), na visdo steineriana a génese da vida animica
humana ocorre pelas forcas da antipatia e simpatia. Seus conceitos estdo relacionados com a
sensibilidade, imagem e intuicdo. A maior quantidade de uma ou de outra determina a
aquisicdo da memdria ou da fantasia, ou seja, para que haja a fantasia, uma quantidade maior
de simpatia é necessaria. A Pedagogia Waldorf procura trabalhar tanto a simpatia quanto a

antipatia para gerar um equilibrio entre ambas.
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Nesse contexto da imaginacdo, Silva (2016) em sua dissertacdo intitulada A
Representacdo Social da Infancia Veiculada no Desenho Animado Hora de Aventura,
defende a ideia de que o desenho animado nutre a imaginacdo infantil, ajudando na
capacidade ludica de criar e recriar, 0 que foi visto, nutrindo o pensamento infantil. Para a
Pedagogia Waldorf essa ndo é a forma ideal para a crianga desenvolver seu imaginario,
considerando que existem outras possibilidades, voltadas para o fazer artistico e estético da

crianca. Neste sentido Romanelli (2018,) diz que:

A importancia da arte nessa pedagogia, aliada a imaginacdo, a intuicdo, e a
inspiracdo, demonstra a estreita ligacdo entre a arte e sensibilidade, que se apresenta
como caminho a harmonizacdo da alma humana em uma aprendizagem subsidiada
pela arte, a qual contribui para o desenvolvimento da razdo, da intuicdo, da emocéo e
do sentimento. § Em sua pratica, os professores de uma escola Waldorf séo
chamados a tomar nas maos uma tarefa social: educar por meio da imaginagdo, da
inspiragdo e da intuicdo, que sdo tidas como ferramentas béasicas da sua préatica
cotidiana (ROMANELLI, 2018, apresentacao).

A arte é um aspecto fundamental da Pedagogia Waldorf, a arte do brincar é
primordial para o desenvolvimento da criangca no primeiro septénio, assim como o fazer
artistico, caminho pelo qual a crianga desenvolve sua imaginac¢do e fantasia. Sobre o brincar,
ja foram apresentados anteriormente os beneficios que o brincar livre defendido pela
Pedagogia Waldorf propde a crianca. Em Romanelli (2018) em seu livro intitulado A
Pedagogia Waldorf: Formacdo Humana e Arte € possivel compreender a arte e o ludico como
propicios e essenciais ao desenvolvimento e a formacdo humana. Enxergar o mundo de
maneira artistica, na visdo steineriana significa enxergar a esséncia. Ao ouvir um conto de
fadas narrado pelo professor Waldorf, a crianca forma imagens em sua alma. Essas imagens
surgirdo no ato do desenho registrado pela crianca ao ser solicitado pelo professor a partir
daquilo que Ihe foi transmitido em palavras. Esse tipo de exercicio, dentre outras atividades,
fortalece suas potencialidades de criacdo, pela acdo diferenciada de enxergar o mundo.

Para Marinis (2015), a crianca no primeiro septénio, ainda ndo estd preparada para
desenhar de maneira dirigida, mas vivenciar e expressar-se livremente no papel. E importante
que o professor desenhe junto com as criangas, para que elas possam imitar sua atitude de
dedicacédo ao processo. A atividade com aquarela acontece uma vez por semana no jardim de
infancia, as cores usadas sdo azul, amarelo e vermelho, cores primarias que possibilitam
descoberta de outras cores, pois vivenciar as cores é o principal objetivo nesta fase.

O intelecto infantil ndo sera, por esse método, solicitado a trabalhar antes que as

forcas da fantasia e da imaginacdo sejam postas em a¢do. Por esse caminho, é possivel que o
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intelecto, ao ser solicitado, posteriormente, seja capaz de unir o conhecimento e a arte por
meio de uma observacdo artistica desenvolvida para a elaboracdo de conceitos.
(ROMANELLLI, 2018, p.114).

Para Romanelli (2018), a educacdo e a arte descritas diante dessa perspectiva
indicam caminhos para 0 imaginario enriquecido por contos, lendas, mito e biografias. Para a
Pedagogia Waldorf as multiplas formas de narrativa quando ampliadas para as varias
possibilidades artisticas como pintura, desenho, trabalhos manuais, mdsica, danga, arte da
fala, escultura e eurritmia podem ser trabalhadas conforme a cultura local. As vivéncias
artisticas comecam desde a educacao infantil até o ensino médio e prosseguem pelos cursos
voltados para a formacdo de adultos na Antroposofia. Na educacdo infantil as criangas
expressam sua imaginacao pela atividade de modelagem, ao utilizar massinha feita de cera de
abelhas, que desenvolvera o tato. O querer construir algo a partir da sua criatividade, a
preocupacao vai além do movimento motor proporcionado pelos dedos, mas o contato com o
material natural permitird o fortalecimento da vontade, ajudando-a agir no mundo. Também
vivenciam o trabalho com as cores, as primeiras aquarelas e desenho com giz de cera de
abelhas, “as folhas de papel sdo preenchidas com as cores, mas nada disso é atividade sem
fundamento. Sempre a narrativa com contos e as cangfes preenchem a imaginacdo e a
fantasia” (ROMANELLI, 2018, p. 116). Conforme Ignacio,

A fantasia da crianca ndo conhece limites, pinta um quadro atrds do outro, conta
uma historia atras da outra. Se quisermos conversar com uma crianga desta idade,
temos de entrar no seu mundo movimentando. E isso as vezes é muito dificil, pois
nossa cabega ja esta dura, ndo tem ideias. Perto da fantasia das criangas, nossas
ideias permanecem cinzentas ao lado de uma borboleta. Mas se quisermos trabalhar
com a crianga dessa idade temos que por nossa cabeca em movimento, temos de
desenvolver nossa fantasia (IGNACIO, 1995, p. 60).

A fantasia é um ato de criacdo que pode ser vivenciado pela crianca, no entanto é
preciso oferecer os subsidios ideais para que a criacdo e o fantasiar acontecam. Em
Abramovich (1997) sabe-se que ao ouvir historias se pode sentir emogbes como, tristeza,
medo, raiva, alegria entre outras, pois as narrativas provocam no ouvinte a verdade que cada
uma delas fez ou ndo brotar, ao ouvir e ao sentir se enxerga com 0s olhos do imaginario. As
criangas gostam de ouvir sempre as mesmas historias e vivem com sua fantasia num ambiente
maravilhoso. Os velhos contos populares dos irmdos Grimm sdo um excelente adjuvante
pedagogico, “tém seu valor no conteddo imensamente sabio que transmite, de forma
imaginativa, verdades e realidades de ordem espiritual cujo objetivo é a apresentagdo da

evolugéo espiritual da humanidade e do individuo” (LANZ, 2016, p. 112-113).
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Para Lanz (2016) os contos de fadas devem ser entendidos como descrigdes, sob
formas de imagens que se abrem num mundo misterioso como o dos sonhos, pois ha afinidade
entre 0 mundo dos contos e da alma infantil. Os contos sdo alimentos para a crianca em
determinada idade. Neste sentido, Stirbulov (2015) tem a concepcdo de que existe uma
imagem apropriada para cada fase, em que os arquétipos do bom, do belo e do verdadeiro s&o
importantes. Em sua concepc¢do as criangas entre um e dois anos necessitam de pequenas
historias contadas com auxilio das mdos e com elementos da natureza para despertar a
imaginacéo, para as criancas de trés e quatro anos tudo é humanizado, é a dualidade entre a
fantasia e a realidade. Nessa fase, 0s contos ritmicos sdo essenciais, sendo aceitos até por
volta dos cinco anos.

Os contos de Grimm séo ideais para a idade de quatro a oito anos. Como classicos
simbolicos contribuem com o desenvolvimento interior, possibilitando a crianga criar imagens
verdadeiras, através da linguagem simples e ladica. Ouvir um conto movimenta seu mundo
imaginario, alegra e ensina, ilumina o pensar, auxilia no caso de traumas e medo. Entre oito e
dez anos tomam consciéncia de si e da individualidade agindo no mundo, a polaridade entre o
instinto e o ideal possibilitam os aspectos da vivéncia humana, as lendas, fabulas e alguns
mitos vem ao encontro desta fase. Na pré-adolescéncia entre 10 a 14 anos as historias de
aventuras sdo ideais. Entre 15 a 18 anos é a fase quando se busca modelo de vida, em que
idolos, herois e suas biografias sdo indicadas por mostrar caminho de pessoas que fizeram
diferenca no mundo (STIRBULOV, 2015, p. 132-133).

A arte tem grande valor e importancia no curriculo Waldorf, e nas atividades
artisticas, a pintura € uma modalidade tomada como ensino principal. De acordo com
Romanelli (2018), Steiner, baseado na Doutrina das Cores de Goethe, pressupde que as cores
e a imagem sdo um subsidio para o desenvolvimento do sentimento e da sensibilidade. Neste
sentido se pode dizer que as cores sao primordiais para a crianca desenvolver um sentimento
bom, e pela sua sensibilidade contemplar o belo que existe no mundo. Por isso a Pedagogia
Waldorf propde atividade artistica que motive o desenvolvimento criativo da crianca.
Romanelli (2018) explica que a obra de arte € uma reorganizacéo criativa da observagdo que o
artista faz de uma realidade. Ndo é uma obra de arte em si, mas uma expressao artistica
simbolica, que transita pelo consciente e inconsciente. Para ela, a imagem que as cores
oferecem ativam a imaginacdo, embasada em Goethe que descreve que as cores impressionam

o olho e a alma, e que cores distintas propiciam estados de animo especificos. De acordo com
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Romanelli (2018), a atividade artistica alimenta o sentimento por meio do impulso ladico. A
crianca é convidada e motivada a brincar com as cores, o sentido ludico é motivado pelos
contos que d&o inicio as atividades a serem desenvolvidas.

E possivel dar vazdo aos sentimentos por meio das cores, como desenhando ou
pintando na cor vermelha quando se quer vivenciar a raiva. Utilizando a Doutrina das Cores
de Goethe, na qual o autor desenvolveu a ideia das imagens ofuscantes, que consiste em fixar
0 olhar em uma cor viva — como o vermelho utilizado pela pessoa que estd com raiva. Em
seguida, olha-se uma superficie branca. Nela estara refletida a cor verde, que é oposta e
complementar ao vermelho, de acordo com Goethe. Esse efeito cromético foi utilizado
amplamente por Rudolf Steiner em suas sugestdes para o trabalho em aquarela nos exercicios
de cor. A cor verde proporciona a calma e a frieza necessaria para a raiva desvaneca
(ROMANELLLI, 2018, p. 147).

Em Schiller (2002) a arte tem finalidade educativa, é a chave para a educagédo, por
ser formadora do intelecto e sentimentos humanos, em sua concep¢do a teoria do jogo é
fundamental para os estudos estéticos e ainda pelo jogo em estado Iudico o ser humano se
desenvolve completamente, tendo liberdade e os mesmos direitos de forma igualitaria.
Segundo Romanelli (2018), em Schiller se encontra a base fundante da teoria steineriana pela
qual o ser humano se autocria pela sua acdo criadora sobre a matéria que transforma e da
fruicdo da beleza que propicia estado imaginativo e ludico. A autora afirma que o trabalho
artistico desenvolvido nas escolas Waldorf busca a atualizacdo das afirmacGes de Schiller. A
pintura em conexdao com outras atividades artesanais forma o senso estético e a imaginacao
que se desenvolve na crianca. As atividades artisticas auxiliam o desenvolvimento das etapas
do conhecimento e amadurecimento racional, afetivo e emocional. S&o as atividades de
expressao artistica dos alunos Waldorf que permitem a relacdo entre o inconsciente e
consciente pela motivacdo proporcionada pelo trabalho imaginativo a partir das narrativas
para a aquarela e outras artes. Romanelli (2018) afirma que a metodologia utilizada permite
que a alma seja povoada por imagens, que transitam do inconsciente podendo ser expressas
quando chegam ao consciente. Entdo, esse modo de educar em que as criangas brincam com
as cores e com a arte favorece o desenvolvimento do processo cognitivo, pois 0 pensamento
expressa liberdade pela arte e pelo ludico.

Diante dos principios expostos na pesquisa € possivel dizer que o mundo de hoje

oferece o isolamento pelas imagens midiaticas nas quais a crianga fica envolvida. O desenho
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animado é uma das imagens que tira a oportunidade de a crianga brincar e interagir com
outras criancas. Sua fantasia € abafada, pois apenas recebe, ndo cria, ndo imagina, diante da
TV e do YouTube, assistindo seus desenhos prediletos por Ihes serem oferecidos, vive um
personagem, prejudicando o contato com o mundo exterior, para desenvolver seu mundo
interior.

O professor tem uma grande missdo “que contribui para a formacdo da imagem que
elas [as criangas] fazem do mundo” (ROMANELLLI, 2018, p. 157). A Pedagogia Waldorf com
seu modo diferente de educar, muitas vezes é vista como antiquada, por educar pela arte e
ludico, pela sensibilidade, a partir de imagens ndo midiaticas, mas de imagens criadas pelos
contos de fadas, pelas narrativas que introduzem a arte, a imaginagdo, ideal para o

desenvolvimento da crianca.



5 COMPREENDENDO OS DADOS

Essa fase da pesquisa é fundamental, por apresentar a experiéncia vivida dos sujeitos
possibilitando a producéo da andlise e descricdes. A analise aqui apresentada mostra aspectos
significativos embasados na investigacdo fenomenologica, em que a descricdo manifesta o
modo como se mostra o fendmeno. O ato de observar, de olhar o que foi revelado, foi
construido a partir das observacbes e percepcdes evidenciadas diante da compreensdo dos
dados e da interpretacdo de como foram organizados e sintetizados para facilitar a
compreensdo para o leitor. A intencdo aqui apresentada ndo € o julgar, o comparar, nem fazer
especulacOes, mas apresentar a esséncia vivenciada compreendendo o mundo, 0 mundo dos
sujeitos das (mées e criancas), sua realidade vivida e manifestada por meio de palavras,
atitudes e gestos corporais. Em complementacdo a esse mundo vivido e vivido de modo
especifico, analisou-se também quatro objetos de pesquisa, videos de desenhos animados pelo
aplicativo do YouTube. Foi importante para a pesquisa visualizar e assistir 0S mesmos
desenhos animados que as criangas assistem, identificando o tipo de imagem e linguagem que
0s desenhos apresentam as criancas.

Foram selecionados oito sujeitos participantes da pesquisa, 0S primeiros sujeitos sao
quatro mées e os segundos sujeitos sdo quatro criangas em idade pré-escolar que estudam
numa Escola Municipal de Educacéo Infantil no municipio de Céceres-MT. Nas descri¢Oes
dos sujeitos buscou-se esclarecer as indagacdes postas nessa pesquisa, procurando
compreender e extrair significados que levam a compreensdo do fendmeno. Por meio do
relato desses sujeitos, foi possivel descobrir o sentido que eles ddo as situacfes em que se
encontram envolvidos. Os segundos sujeitos da pesquisa (criangas) mostraram pelas suas
descricdes os desenhos animados assistidos em sua residéncia, essa fala levou ao
entendimento que seria interessante ter um terceiro sujeito da pesquisa em forma de objeto
denominado desenho animado, sem a finalidade de comparar, mas compreender o tipo de
imagens assistidas pelas criangas. Entdo a partir da fala das proprias criancas foi possivel
analisar quatro objetos por meio de sorteios sendo eles: Jovens Titds em Acdo, Fadas Winx,
Patrulha Canina, e Jacarelvis. Somente ap0s a autorizacdo das mées e aceite da crianca o
dialogo pode ser mantido entre elas e a pesquisadora.

O primeiro contato da pesquisa foi feito com as maes por meio de telefonema

utilizando aparelho celular. O contato teve carater explicativo sobre a pesquisa, enfatizando o
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termo de compromisso livre esclarecido e em seguida foram feitos agendamentos para a
entrevista.

Foi preciso ir até a secretaria escolar da escola pesquisada e solicitar a lista de nomes
das criangas que estudam na pré-escola, sendo fornecidas quatro listas. Destas quatro listas
escolheu se apenas uma e seis nomes foram escolhidos aleatoriamente. Apés a escolha dos
nomes iniciou-se as ligacdes e quatro mées confirmaram a participagdo. Buscou-se um meio
de facil acesso para que as maes pudessem participar da entrevista, sendo utilizado como
procedimento para essa acdo o uso do aparelho celular, e via WhatsApp, a pesquisa foi
efetivada. As investigacbes ocorreram por meio de audio de modo pratico, mas eficaz,
permitindo fazer posteriormente, a descricdo minuciosa necessaria. A pesquisa realizada via
WhatsApp, por meio de audios foi sendo construida e ganhando vida. As mées responderam
as investigacdes, algumas de modo mais demorado e outras mais rapidos, cada entrevista
semiestruturada teve duragdo de quinze a vinte minutos, esse movimento esteve relacionado a
questdo que envolveu o pensar das maes sobre o assunto abordado, no entanto os significados
e sentidos foram encontrados e interpretados.

Para desenvolver o segundo momento da pesquisa tendo como procedimento a
técnica de roda de conversa com criangas da pré-escola, foi preciso autorizacdo dos pais e
aceite das criancas. A pesquisadora teve como meio de interlocucdo a mae da crianga para
explicar a finalidade da conversa, apds o aceite da crianca, a pesquisadora se apresentou e
conversou no dia e horario agendado pelas maes. Foram momentos especiais, necessitando da
utilizacdo de um fantoche e entonacdo de voz diferente em certos momentos para prender a
atencdo das criancas e conduzir a roda de conversa. O contato com as criancas foi realizado
por chamada de video, tendo durabilidade de vinte a trinta minutos, seus relatos foram
gravados e depois transcritos, analisados e interpretados. Esses sujeitos deram significado
especial e colorido a pesquisa, ao abrir seu coracdo em certos momentos com timidez e outros
com leveza expressando de modo simples, o seu sentir, 0 seu pensar vivenciado naquele
momento, livre e espontaneo com vocabuléario somente seu, Unico e infantil. Expressando seu
entender sobre aquilo que vivencia, que conhece em seu cotidiano, a vivéncia e o contato com
0s desenhos animados.

Visando uma melhor forma de andlise dividimos esta secdo em trés partes. Na
primeira que € o item 5.1 apresenta a percepcdo das maes entrevistadas em relacdo ao seu

entendimento sobre o desenho animado, assim como a percepcdo dessas mées em relacéo as
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atitudes de seus filhos no momento que os visualizam. O item 5.2 apresenta as percepg¢des dos
sujeitos (criangas), em relacdo ao desenho animado em que expressaram oralmente seu
entender sentido no momento da conversa, de modo temporal, pensado naquele instante, mas
propicio a interpretacdo. O item 5.3 apresenta a descricdo e analise de quatro desenhos
animados assistidos pelas criangas aqui pesquisadas. Esses desenhos foram assistidos pela
pesquisadora, por considerar esse ato investigativo interessante no sentido de descrever as
percepcOes (significados e sentido) dos desenhos animados, observando-se assim 0S
personagens, a fala, o cenario e todo o contexto em evidéncia, visualizando o que a midia
oferece a crianca.

As subsecOes estruturadas propiciam conhecimentos necessarios para que seja
possivel responder ao objeto deste estudo os efeitos causados pela midia. Os sujeitos
significativos da pesquisa permitiram alcancar o objetivo proposto, assim como a visita a
plataforma do YouTube, efetivando a analise dos objetos pesquisados. A cada amanhecer, a
cada olhar em relacdo aos sujeitos e objetos, os resultados foram se constituindo, o0s
pensamentos foram se organizando, o caderno de estudo sempre disponivel para se retomar as
anotacbes de aulas assistidas, principalmente as que tiveram maior aproximacdo com a
pesquisa, e em cada incerteza serviram como algo para acalmar.

Os passos apresentados tém uma abordagem fundamentada em Bicudo (2001), como
método de anélise. Em sua concep¢do a pesquisa se constréi no ambito da percepcdo na
descricdo desse momento, uma vez expressado e comunicado o percebido ndo pertence ao
sujeito, por estar apresentando o dado, propicio a analise e interpretacdo. A transcricdo do
objeto pesquisado apresenta contexto que envolve o olhar fenomenoldgico para o visto, 0
sentido, o observado, a percepc¢édo sendo descrito em sua totalidade. A descri¢do e a percepcao
foram fundamentais nessa pesquisa, pois ao rever e interpretar os dados com muita leitura e
reflexdo foi possivel compreender o sentido revelado em cada unidade de significado.

Em Bicudo (2011), efetuar uma pesquisa fenomenoldgica € efetuar o préprio
movimento do trabalho com os sentidos e significados, constituindo e se mostrando em
diferentes modos sempre mediada pela linguagem que solicita um enxerto hermenéutico. As
unidades de significados tém como ponto de orientacdo o que é perguntado, € isso que faz
sentido para o pesquisador. O ponto de partida para a analise sdo as unidades de significacéo,
em textos significativos e escritos de diferentes modos referente a pergunta formulada e ao

fendmeno de investigacdo. Das unidades de sentido sdo eminentes as passagens consideraveis
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para a abertura do que esta sendo falado, mas o cuidado é necessério para que o sentido
expresso ndo seja modificado.

5.1 Primeiras impressdes sobre os desenhos animados em relacdo a crianca a
partir do olhar da mae

Nesta subsecdo se apresentam as primeiras impressdes obtidas sobre o desenho
animado a partir da percepcao de sujeitos, que expressaram de modo particular seus atos de
consciéncia por meio da expressdo verbal, levando ao entendimento de como a crianga
vivencia o desenho animado no seu cotidiano. As mées entrevistadas, tidas como sujeitos da
pesquisa expressaram 0 gque pensaram no momento da investigacdo. A partir de perguntas
semiestruturadas relataram seu perceber sobre a crianga, ou seja, sobre seu filho quando entra
em contato com os desenhos animados. A entrevista semiestruturada permitiu explorar
caminhos de reflexdo de acordo com o andamento dos depoimentos sempre voltados para o
foco tematico.

Ao fazer o mapeamento e a concepgdo das maes sobre o desenho animado constatou-
se que apresentam idade correspondente entre 0s 29 a 39 anos de idade, sendo consideradas
jovens. As médes foram unanimes ao dizer que sabem o que é o desenho animado, no entanto
ndo tiveram a oportunidade de justificar, o questionario ndo teve essa opcdo. Duas maes
falaram que escolhem desenhos animados de acordo com a faixa etéria de seus filhos e duas
responderam que ndo, ou seja, a crianca € livre para fazer sua escolha. Duas maes disseram
que assistem desenhos animados regularmente com seus filhos, e duas responderam as vezes.
As maes expressaram as palavras que vieram a sua mente quando ouviram a expressdo
desenho animado: a Begbnia expressou humor, aprendizado e distracdo; a Margarida disse
bichinhos, musica e cores; a Azaleia falou personagens, ilustracdo digital e animacdo e a Rosa
do Deserto expressou Tom e Jerry, Scoob-Doo e He-Man. Todas as falas estdo relacionadas a
substantivos que lembram e caracterizam o desenho animado na temporalidade de suas falas,
podendo remeter-se a lembranca da sua infancia ou ndo. A Begobnia disse que ndo assistiu
desenho animado na infancia porque ndo tinha televisdo, assistindo apenas na fase da
adolescéncia. A Margarida disse que sempre assistiu na infancia a TV Globinho e Bom dia e
Companhia. A Azaleia apenas respondeu regularmente e a Rosa do deserto disse que todos 0s

dias depois da aula. Referente a presenca do desenho animado na escola em que seus filhos
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estudam, as mées Begonia, Azaleia e Margarida disseram que seus filhos assistem desenhos
animados na escola. A Beg0nia percebe a presenca do desenho animado no contexto escolar
como informativo, educativo e/ou distrativo, sendo relevante e Gtil ao professor relacionando-
0 com o planejamento/tema/projeto ja que o mesmo prende a atencdo de uma crianca. A
Azaleia percebe como aliados a educacgéo, ajudando no desenvolvimento fisico, intelectual e
ludico. A mée Margarida disse que existe o dia do desenho na escola, mas ndo sabe dizer
como ela o percebe no contexto escolar. A mae Rosa do Deserto permaneceu em siléncio
diante da questdo. O mapeamento serviu para caracterizar e compreender as primeiras
informacdes da pesquisa a campo, mas percebe-se que as experiéncias vividas das maes
trazem relatos e experiéncias humanas diferentes envolvendo o ato de pensar e o sentir delas
sobre o desenho animado. S&do relatos e percepcBes riquissimas que retratam como elas
percebem o desenho animado, as lembrancas trazidas na memdria remetem a infancia e a
adolescéncia, tendo continuidade na vida adulta pelo fato do desenho animado estar presente
na vida dos filhos.

Assim, os dados mostrados a seguir estdo voltados para os significados que 0s
sujeitos atribuem ao fendbmeno no ato da investigacdo. O relato das mdes possibilitou a
compreensdo do que se buscou compreender, a partir da descri¢cdo e percepgdo do que foi
percebido, pelo olhar investigativo pela fala e a percepgédo dos sujeitos. A fala dos sujeitos séo
dados temporais e preciosos, cheios de valor, ideias e fundamentos por eles expressados. Para
as andlises foram ressaltadas seis unidades de sentidos: 1) Meios eletronicos; 2) Canais e
desenhos assistidos; 3) Comportamento da Criancga; 4) Imitacdo; 5) Desenvolvimento da
crianga; 6) Aspectos inadequados para o desenvolvimento. Para organizar de forma
compreensivel os dados, foram elaborados quadros com os conceitos de sentido e significado
na compreensdo fenomenoldgica, abordagem que embasa a pesquisa. Os dados expressos em
quadros objetivam a facilidade de organizacdo e sintese do material, pois, posteriormente, as

maées sdo interpretadas de maneira individual.

Quadro 3 - Unidade de Sentido:

Unidade de Sentido: Meios eletrnicos utilizados
Unidade de Significado
Entrevistada Begdnia: Utiliza trés recursos aqui em casa, tem hora que fica no celular, tem hora que fica
no tablete e quando ele enjoa dos dois vai para a televisao.
Entrevistada Margarida: Pela televisdo, ela assiste pela TV a cabo.
Entrevistada Azaleia: O meio eletrdnico é a TV, assiste por TV por assinatura.
Entrevistada Rosa do Deserto: Assiste pela televisdo e pelo celular.




Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 4 - Unidade de Sentido:

Unidade de Sentido: Canais e desenhos assistidos.

Unidade de Significado

Entrevistada Begonia: Ele assiste quase todos os canais que temos aqui, ele vai variando. O desenho que
ele gosta tem um pouco em canal como Pepa, Monster Machine, Patrulha Canina, Jovens Titas, Mine
Beach é bastante e Bob Esponja.

Entrevistada Margarida: Tem o canal da Gloobinho, ela gosta, é um canal s6 de desenhos, tem
Nickelodeon. Séo trés canais que sdo os preferidos dela que passa desenho o dia todo. E no YouTube ela
assiste Ladybug, Pepa Pig, sdo os que ela mais gosta e Masha e o Urso.

Entrevistada Azaleia: Os canais que ele assiste, que ele gosta é 0 ZooMoo bem educativo para a idade
dele. Assiste varios canais que a assinatura oferece pelo celular pouco tem acesso. Os desenhos preferidos
sdo de Crianca para crianca, Jacarelvis, Giramille, outro canal que ele gosta de assistir é Discovery Kids:
Luna, Pepa, Patrulha Canina e Jorge Curioso.

Entrevistada Rosa do Deserto: Na Netflix assiste Vera, a Hora do Jaspion e Patrulha Canina no
YouTube ndo chega ser desenho é tipo Blog ele assiste VVocé Sabia e Fatos Curiosos isso que ele gosta de
assistir, fala sobre curiosidades, sobre fatos que acontecem no mundo, sobre animais, é no geral, assim
eles abordam varios tipos de assunto e ele gosta disso, gosta de ver animais e até sobre fatos folcléricos.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 5 - Unidade de Sentido:

Unidade de Sentido: Comportamento da crianca.

Unidade de Significado

Entrevistada Begbnia: Depende do desenho, se ele estiver assistindo um desenho que seja mais para o
lado educativo, fica quieto e pergunta tem curiosidade, pergunta o que é iss0?

Entrevistada Margarida: Ela ndo fica quieta, ela assiste, fica de cabeca pra baixo, ela deita, ela rola, ela
levanta, ela sai se a gente chega perto ela quer comentar o que t& vendo, faz pergunta demais, pergunta
tudo sobre o desenho, pergunta se € verdade, se aquilo acontece na vida real, se aquilo vai acontecer com
ela, gosta muito de questionar, ndo fica sentada assistindo ela fica se revirando e na maioria das vezes fica
de cabeca pra baixo. Tanto na cama quanto no sofa ela pde os pés para cima, vira cambalhota, mas assiste
de cabega pra baixo.

Entrevistada Azaleia: Quando ele assiste ele fica bastante animado, com entusiasmo, com aquelas
curiosidades em querer saber por que aquele desenho faz aquilo, porque que faz aquilo.

Entrevistada Rosa do Deserto: Enquanto ele ta assistindo tem reac&o, fica bem ansioso, fica batendo os
bracos como se fosse uma asa e se a gente fala com ele fica nervoso com a gente. E muito raro assistir
alguma coisa sentado, geralmente sé fica em pé em frente a televisdo, quando é uma coisa, algum
brinquedo, fica falando esse eu quero, quero esse, sempre assim. Consegue parar 0 video para tomar agua,
as vezes ele vé algum pintinho 14 fora ele pausa, corre atrds do pintinho, volta pra assistir, e ele para pega
0 que quer comer ele é bem independente.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 6 - Unidade de Sentido:

Unidade de Sentido: Imitacao.

Unidade de Significado

Entrevistada Begbnia: Mas os desenhos de a¢do quer imitar, se o desenho chuta ele também quer chutar,
se 0 desenho pula ele também quer pular, mas no geral quase nao sossega para assistir e fica o tempo todo
mexendo no sofa, mas ta assistindo, toda hora ele levanta bebe agua senta, levanta, sobe no sofa, mesmo
assim ele assiste e conta tudo certinho, conta tudo o que aconteceu.

Entrevistada Margarida: Coisas assim ela ndo imita ndo, ela s6 assiste mesmo.

Entrevistada Azaleia: Quando é a hora da musica se levantam, se agitam e comegam a dancar, até o
mais novinho é estimulado pela cangdo da musica que passa pela TV.

Entrevistada Rosa do Deserto: Brinca de lutinha bate em todo mundo, chuta, d4 murro, as vezes tem
algum desenho que ele assiste, se 0 personagem vai vira e mostra 0 bumbum, ai ele pega e faz pra gente
também.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.
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Quadro 7 - Unidade de Sentido:

Unidade de Sentido: Desenvolvimento da crianga.

Unidade de Significado

Entrevistada Begdnia: Considero bom, assim como o0s jogos e as brincadeiras, contribuiu e vem
contribuindo bastante para o desenvolvimento, enriquecendo o vocabulario, aprende o que é certo e o que
é errado, o que é 0 bem, e o que é o0 mal, ajuda os pais sobre assuntos dificeis de conversar como a morte,
0 desenho acaba ensinando de forma ludica.

Entrevistada Margarida: Considero bom, como ela questiona muito é uma forma de aprendizado,
considero bom e depende do desenho também né, hoje em dia os desenhos sdo bastante educativos. Por
exemplo, se aparece um tubaréo, ela pergunta se aqui também tem tubardo no nosso rio aonde ele vive, se
morde, quando aparece as sereias ela pergunta se existe sereia, se agente consegue nadar sem respirar
igual a elas, no caso elas respiram debaixo da agua, sdo perguntas desse estilo, assim.

Entrevistada Azaleia: Referente ao que ele assistiu faz pergunta, o desenho permite o desenvolvimento e
raciocinio dele. Ele pergunta para o pai dele pai sabe onde fica o Brasil? Existem opgdes de desenho
animado com potencial educativo que pode auxiliar no desenvolvimento da crianca de forma divertida e
atraente.

Entrevistada Rosa do Deserto: Quando era menor, ele obedecia a gente, os desenhos eram bons pra ele,
a gente colocava aqueles desenhos educativos que ensinava o alfabeto, ensinava inglés, nome dos
animais, as cores tudo certinho. Os desenhos de agora, eu ndo acho muito, assim, Vera, Hora do Justin e
Patrulha Canina que ele gosta de assistir, ensina ele ser cortez, ensina amizade.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 8 - Unidade de Sentido:

Unidade de Sentido: Aspectos inadequados para o desenvolvimento.

Unidade de Significado

Entrevistada Begbnia: S6 ndo é tdo bom porque a crianga ndo acaba interagindo com outra crianca.
Posso citar um que ndo é legal, a Pepa ndo € bom pra crianca as vezes ela é muito egoista, pensa somente
nela.

Entrevistada Margarida: Observacdo: em sua fala ndo foi constatado aspectos inadequados.

Entrevistada Azaleia: J& tem outros canais que ndo oferecem essas opgdes, por faixa etéria, por
linguagem ndo adequada para a crianga por esse lado que acho ruim, ndo é atrativo ndo € bom.

Entrevistada Rosa do Deserto: A violéncia e até por isso que eu ndo deixo ele assistir os desenhos que
fica no canal aberto da televisdo, porque ensina muita violéncia, e ndo é devido pra ele, ndo encaixa na
nossa conduta cristd. Tem desenho que ensina o homossexualismo, principalmente a violéncia, que me
preocupa bastante.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.
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As maes entrevistadas apresentaram sua visdo sobre o desenho animado na vida de

seus filhos embasadas em suas observacdes e percepcdes vividas no cotidiano familiar. Foram

observadas cinco unidades de sentidos contendo percepcdes iguais e opostas em que as mées

relatam de modo verbal sua percepcao, permitindo desta forma a percep¢éo da pesquisadora a

partir de suas falas, no ato da fala e durante todo o processo da anélise dos dados evidenciou-

se que ndo ha ninguém melhor que a prépria mée para relatar sobre seu filho a qual tem

contato direto e continuo.

As maes foram unanimes em dizer que seus filhos tém contato com meio eletronico,

0 mais citado foi a televisdo, utilizada para assistir desenhos animados. As mées Begonia,

Margarida, Azaleia e Rosa do Deserto disseram que seus filhos tém contato com o meio

eletrbnico, principalmente a televisdo que € utilizada para assistir desenhos animados,
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Buddemeier (2007) ao mencionar Centerwall (1992)*! afirma que o consumo de televisdo na
infancia aumenta atos de violéncia. A partir da fala das mées percebe-se que as criangas séo
incentivadas a manter contado com o0s recursos eletrénicos, e isso & preocupante, para
Buddemeier (2007) ha estudos voltados para os efeitos causados pela midia.

A mde Begonia disse que a crianga fica enjoada e troca de recurso intermediando
entre o celular, tablete e a televiséo, diante da fala percebe-se que a crianca fica bastante
tempo diante da tela. A Margarina afirma que sua filha assiste pela TV a cabo, a Rosa do
Deserto disse que assiste pela televisdo e pelo celular, se percebe pela fala das mées que as
criangas tém muitas opcdes de escolha. Embora a Azaleia tenha dito que o meio eletrénico
utilizado seja a TV por assinatura, fica evidente que nédo utiliza outros recursos por falta de
oportunidade. Todas as méaes entrevistadas afirmam que seus filhos assistem varios canais por
assinatura tendo acesso a variados tipos de desenhos animados. Begdnia disse que o filho
assiste todos os canais disponiveis em sua residéncia, a Margarida citou o canal da Gloob,
Nickelodeon e 0 YouTube, a Azaleia mencionou o canal ZooMoo e afirma ser bem educativo
e a Rosa do Deserto disse que seu filho assiste pela Netflix. As maes Begdnia, Azaleia e Rosa
do Deserto citam o desenho animado Patrulha Canina como o mais assistido pelos seus filhos.
A Bego0nia e a Margarida disseram que seus filhos assistem Pepa Pig. As mdes Margarida e
Rosa do Deserto afirmam a utilizacdo da plataforma do YouTube pelos seus filhos, a
Margarida falou que os desenhos animados mais assistidos pela filha sdo Ladybug, Pepa Pig e
Masha e o Urso, enquanto a Rosa do Deserto relata que seu filho assiste desenho animado
pela Netflix como, a Hora do Jaspion e Patrulha Canina e pelo YouTube o programa Vocé
Sabia e Fatos Curiosos tendo acesso a varios contetidos postados.

O relato da Begonia, Margarida, Azaleia e a Rosa do Deserto mostra que seus filhos
apresentam atitudes de inquietacdo ao assistir desenhos animados e descrevem
comportamento diversificado. Para Begb6nia se o desenho animado for educativo o filho
apresenta o comportamento de ficar quieto, mas sua curiosidade leva a varios
guestionamentos. Segundo a Margarida, sua filha ndo fica quieta ao assistir desenhos
animados, muda de posi¢do constantemente como ficar de cabeca para baixo, deitar-se, rolar,
levantar, no sofd coloca os pés para cima, vira cambalhota e faz muitas perguntas,

confundindo o real e o imaginario. Na opinido da Azaleia quando o filho assiste ele fica

1Centerwall, B. S. (June 10, 1992). "Television and violence: The scale of the problem and where to go from
here". JAMA. 267 (22): 3059-3063. doi: 10.1001/jama.1992.03480220077031. ISSN 0098-7484. PMID 158872.
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animado, com entusiasmo, e também apresenta curiosidade. A Rosa do Deserto disse que 0
filho fica bem ansioso e nervoso ao assistir desenhos, apresenta reacdo de bater os bracos
como se fosse asas, menciona que € muito raro assistir sentado e geralmente sé fica em pé em
frente a televisdo e apresenta comportamento de consumismo querendo o que vé diante da
tela.

A partir da fala das maes investigadas é evidente os atos imitativos da crianga em
relacdo aos desenhos animados. Somente a Margarida afirma que sua filha ndo imita,
enquanto a fala da Begonia, a Azaleia e Rosa do Deserto mostram que a imitacdo depende do
desenho que a crianga assiste. Para a Begonia o filho quer imitar os desenhos de agéo, se 0
desenho chuta, ele também quer chutar, se o desenho pula, ele também quer pular, A Azaleia
disse que seu filho estimulado pela cancdo da musica que passa pela TV, apresentando atos
imitativos de mdsica e danca. A Rosa do Deserto apresenta o brincar de luta bater, chutar, dar
murro como atos imitativos assim como mostrar 0 bumbum uma forma de imitar o que o
personagem faz.

Na unidade de sentido desenvolvimento da crianca, as mées apresentam em suas
falas aspectos que segundo elas contribuem com o desenvolver do seu filho, todas concebem
0 desenho animado como bom, sendo ludico e educativo. A Begdnia faz comparagéo entre o
desenho animado e entre os jogos e brincadeiras, no seu entender ambos contribuem para o
desenvolvimento da crian¢a, além de ajudar na tomada de decisdo entre o certo e o errado,
entre 0 bem e o mal e em situacbes dificeis como a morte. A Margarida compreende 0
desenho animado como bom para o desenvolvimento da sua filha pelo fato dela questionar e
considera essa atitude uma forma de aprendizado. Na compreensdo da Azaleia, 0 desenho
animado possibilita 0o desenvolvimento, assim como o desenvolvimento cognitivo do Sseu
filho. A Rosa do Deserto faz uma reflexdo de quando seu filho era bem pequeno os desenhos
eram escolhidos pela familia, sendo a crianca obediente e aprendia com desenhos educativos
tipo o alfabeto, o inglés, nome de animais e cores, mas cresceu e adquiriu autonomia
escolhendo seus proprios desenhos animados, ndo considerando muito bom, no entanto
menciona os desenhos Vera, Hora do Jaspion e Patrulha Canina por ensinar a ser cortes e a
amizade.

A Begonia, Margarida, Azaleia e Rosa do Deserto mostram aspectos considerados
bons na unidade de sentido desenvolvimento da crianga, mas na unidade de sentido aspecto

inadequado para o desenvolvimento, levantam questdes, em que as mesmas evidenciam que o
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desenho animado ndo é tdo bom para seus filhos, interferindo e incentivando a crianca a
visualizar imagens, e atitudes expressas em suas falas. Para Begbnia ndo é tdo bom pela falta
de interacdo com outra crianca e considera o desenho animado Pepa Pig como inadequado
dizendo que as vezes a personagem principal é egoista. Na fala da Margarida ndo foi
constatado aspectos inadequados, sua percepcdo permite enxergar somente as atitudes
consideradas boas. Percebe-se que a Azaleia a partir de sua observacdo identifica desenhos
animados inadequados com linguagem imprépria para a crianca pequena, identificando-os
como ruim e ndo atrativos. Como aspectos inadequados para o desenvolvimento da crianca a
Rosa do Deserto cita a violéncia, principalmente o desenho animado no canal aberto, enfatiza
atitudes em que os personagens ensinam o homossexualismo, e pontua a violéncia como
preocupante. O que se pode concluir é a percepcdo dessas maes fica apenas no nivel do senso
comum, elas ndo tém conhecimentos mais aprofundados ou especificos sobre as questdes

apresentadas pela pesquisadora.

5.2 As criancas pequenas e o desenho animado em seu cotidiano infantil

A compreensdo aqui apresentada esta pautada na roda de conversa entre a crianga, as
mées e a pesquisadora. Foi escolhida por ser considerada a mais adequada para se obter as
respostas investigadas, por ser mais suave e descontraida, ideal para envolver criancas
pequenas. A metodologia utilizada permitiu que elas expressassem 0 que se manifestou em
sua consciéncia no momento do didlogo interagindo espontaneamente, a devolutiva da crianca
em certos momentos foi automatica, mas em outros foi preciso reformular a pergunta
investigativa de outro modo e em certos momentos com a ajuda da mae para que a crianca
pudesse se expressar e contribuir com a descoberta do fenémeno pesquisado.

A roda de conversa aconteceu de modo virtual, sendo utilizada a chamada de video
que foi gravada para que a transcri¢do fosse realizada posteriormente. A mée e a crianca
escolheram um lugar na residéncia delas que fosse confortavel e agradavel para participar da
conversa. Diante da presenca da mae e pelo fato de a crianca estar no proprio ambiente em
que vive e tem familiaridade, houve seguranca e confianca possibilitando uma conversa
interessante. Observou-se que em certos momentos houve timidez, mas de modo geral as
criancas ficaram desinibidas perante o uso da tecnologia, apresentando postura e olhar fixo

diante da camera do celular recurso utilizado como meio de comunicagdo durante a conversa.
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A roda de conversa entre as quatro mdes e quatro criangas ndo foi possivel devido
incompatibilidade de horério, sendo adotada uma roda de conversa entre trés pessoas, a mae
da crianga, a crianca e a pesquisadora. Assim a roda de conversa em etapas teve participacdo
igualitaria, em que se adotou o critério de dar muita atencdo a cada crian¢a, com a ajuda de
um fantoche de meia denominado, o coelhinho. Esse fantoche foi a carta na manga para a
crianga se manter ativa durante a conversa, a pesquisadora comegava uma conversa, depois 0
coelhinho complementava a conversa fazendo voz diferenciada para chamar a atencdo da
crianca, e algumas gracinhas e logo aparecia um sorriso na face da crianca. As maes
Margarida e Azaleia interagiram na hora da conversa, enquanto a Begobnia e a Rosa do
Deserto preferiram que somente o filho participasse da conversa, observando suas falas e
acompanhando o pensar da crianca naquele momento.

A principio a roda de conversa iniciou com uma histéria de vida contada pela
pesquisadora, que primeiro contou que € professora, que adora crianga, que gosta de brincar,
ensinar e aprender com as mesmas. Disse que é professora de crianca pequena e bonita igual a
elas. Contou que quando era crianga gostava muito de assistir televisdo, principalmente os
desenhos animados como o He-Man, She-ra, Caverna do Dragdo e Changeman. Também
contou os tipos de brincadeiras que brincou na infancia como esconde-esconde, taco, pega-
pega, casinha, fazer comidinha e cobra-cega. Apresentou o coelhinho e enfatizou que ele
gosta muito de brincar com criangas pequenas, expressando ainda que o coelhinho estava
curioso para conversar com elas e saber algumas curiosidades, principalmente sobre o
desenho animado. Quando a pesquisadora contou sua historia de vida as criangas ficaram
apenas olhando e ouvindo timidamente, mas quando o coelhinho entrou em cena a expressou
mudou, os olhos brilharam a socializacdo e a interagdo comecou a reinar. Foi 0 ponto de
partida para comecar a conversa com as crian¢as tendo como foco de investigacdo o desenho
animado.

Para se referir a crianga foi utilizado nome de flores para preservar sua identidade
foram denominados Girassol, Lirio, Cravo e Amor-perfeito. Foram incluidas na pesquisa
quatro criangas em idade pré-escolar e constatou-se que sdo desinibidas, esponténeas, alegres
e que forneceram dados valiosos para a pesquisa. Embora haja pouca diferenca de idade entre
elas, observa-se que ja estdo perto de completar seis anos de idade. No entanto, algumas sdo

mais novas e outras mais velhas, ha diferenca é de meses. Subentende-se que o nivel de
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aprendizagem, desenvolvimento e atitudes sejam semelhantes, cada uma com sua
individualidade, experiéncia e historia.

A crianca Girassol tem cinco anos de idade e dez meses. No comeco da conversa
ficava olhando para os pais, que estavam no mesmo ambiente, a disposicdo dos maveis
mostra que era a sala de estar. O pai do Girassol aparece na filmagem andando em varios
momentos no local, entrou e saiu duas vezes pela porta isso despertou a atencéo da criancga.
No entanto, a mde, embora ndo apareca de modo fisico, sua voz reafirma sua presenca, e em
alguns momentos disse: fala mais alto filho, em outros o pai expressou fala filho, o que vocé
gosta. Durante a roda de conversa a crianca aparenta estar insegura buscando o olhar da mae,
que dizia olha para ela. Embora estivesse participando da conversa, se mostrou muito timido,
cruzava e descruzava 0s bragos, passava as mdos no cabelo, olhava para a mae
constantemente, segurava as duas orelhas, em certos momentos segurava o encosto da cadeira,
cogava a cabeca, colocava as duas méos no queixo, enfim atitude normal de uma crianga que
esta conversando com alguém que ndo faz parte de seu convivio familiar e social. Mas se
esforcou e teve a disponibilidade em contribuir com a pesquisa oferecendo informacdes
valiosas. Ao finalizar a roda de conversa a mae da crianca disse que nao quis induzir as
respostas dele e nem participar diretamente daquele momento, queria que ele participasse com
independéncia, afirmando que seu filho é muito timido.

A crianga Lirio tem cinco anos e nove meses e, a0 conversar com ela e sua mée
Margarida, ficou perceptivel a receptividade delas, ambas muito sorridentes e comunicativas.
Durante a conversa ficaram sentadas no sofa, a crianca encostou a cabeca e 0 corpo no brago
da sua mée e em certos momentos afastava, mas logo voltava de novo. Perto do sofa tinha um
gatinho que atraia o olhar da crianga algumas vezes, mas isso ocorreu quase no final da
conversa. A Lirio demonstrou ser comunicativa, mas algumas palavras precisaram ser
reafirmadas pela sua mae para melhor compreensao devido dificuldade na dic¢do ao expressar
algumas palavras e por falar muito rpido. Em certos momentos a Margarida se manifestou
dizendo que iria traduzir o que a filha estava dizendo.

A crianga se mostrou a vontade na hora da conversa, quando a mée falava alguma
coisa ela dirigia o olhar para a mée e quando a pesquisadora indagava ela olhava para a
pesquisadora, ficou piscando os olhos vérias vezes, a cortina vermelha atras balangava, assim
como seus cabelos, devido ao vento emitido pelo ventilador. A criancga sorria, respondia com

voz meiga e com respostas firmes, falava balancando a cabeca e sorrindo, as vezes encolhia as
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pernas, colocando-as em cima do sofa, quase no final da conversa pegou o gatinho e ficou
fazendo caricias, encostou a sua cabeca na cabeca do gatinho. Também conversou de outras
coisas ndo relacionadas ao assunto deixando a méde constrangida, e compartilhou sua vontade
em pintar o cabelo de rosa, roxo e amarelo e expressou que se a mae ndo deixar vai sumir de
casa. Enfim a conversa prosseguiu mais um pouco e foi finalizada devido ao fato da roda de
conversa ter sido a noite, pelo fato da mde trabalhar os dois periodos, e como a crianga
piscava os olhos com frequéncia, percebeu-se que estava com muito sono, assim foi
necessario encerrar a conversa.

O Cravo tem cinco anos e cinco meses e para participar da roda de conversa escolheu
a varanda da sua casa, sendo que ele e sua mae participaram da conversa. Em certos
momentos demonstrou inseguranca pedindo ajuda da mée para responder alguma indagacao,
entdo a mée dizia pode falar filho vocé sabe, em varios momentos na hora da conversa ficava
olhando para sua mae e sorrindo. Algumas vezes a mae teve que reelaborar a conversa para
ele compreender e interagir. Observou-se que tudo que a pesquisadora e 0 que a mée falava
ele repetia novamente, provavelmente estava fazendo seu préoprio entendimento e
interpretacdo. Durante a conversa o fantoche do coelhinho esteve presente, mée e filho
sorriram bastante, assim como a pesquisadora. O coelhinho mais uma vez chamou atengéo
dos sujeitos da pesquisa, e o engracado foi quando foi solicitado para o Cravo dizer qual
desenho animado gostava e ele expressou: Gosto do seu coelhinho. Um coelhinho tdo simples
com seus movimentos atraiu e conquistou a crianca.

O Amor-Perfeito tem cinco anos e dois meses, ao conversar com ele percebeu-se que
ficou timido, mas quando viu o fantoche do coelho animou e sorriu. Durante a conversa a
crianca estava sentada na varanda da sua casa, sentada em um banco e com 0s bracos
cruzados sobre a mesa e a cabeca encostada nos bracos, sua mae estava presente e pediu para
a crianca responder tudo o que foi indagado. Na hora da conversa o Amor-Perfeito ficou com
o0 olhar fixo na tela do celular, mas em certos momentos desviava o olhar e ficava como se
estivesse pensando antes de responder, abaixava a cabeca rapidamente e logo a levantava.
Suas respostas foram firmes, com respostas claras e l6gicas condizentes a sua idade. Percebe-
se que em certos momentos respondia com ar de alegria dando uma risadinha diante de cada
resposta, provavelmente pela presenca do coelho que, com seu ar conquistador, mudava seu

tom de voz para conversar.
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Percebe-se que as criangas foram participativas satisfazendo a expectativa da
pesquisadora, houve interacdo e muita atracdo pelo fantoche utilizado como recurso didético.
Os dados aqui mostrados estdo voltados para os significados que as criangas atribuem ao
fendmeno no ato da investigacdo. Para as analises foram ressaltadas trés unidades de sentidos:
1) Percepgéo da crianca sobre os desenhos animados; 2) Tipos de sentimentos; 3) Brincadeira
e Imaginacdo. A compreensdo dos dados esta organizada em quadros, com 0s conceitos de
sentido e significado correspondente a compreensdo fenomenoldgica, abordagem que sustenta

a pesquisa.

Quadro 09 - Unidade de Sentido:

Unidade de Sentido: Percep¢do da crianga sobre os desenhos animados
Unidade de Significado

Crianca Girassol: Assisto muito. E legal. Tem um monte, tem Lelé e Linguica, Luna, Bob Esponja,
Patrulha Canina.
Crianca Lirio: Assisto muito. Assisto a Pepa, Mickey Mouse, Fadas Winx. Gosto da Fada Winx porque
tem a bruxa, do Mickey Mouse porque ele fica andando de trem.
Crianca Cravo: Hum. Sim, assisto bastante. Tem, Jacarelvis, De crianga para crianga, desenho tipo
desenho, historia isso que passa.
Crianca Amor-Perfeito: Muito Mesmo. Deixa eu assistir. Ela faz servigo um pouco e ela so fica olhando
celular e s6. Gosto do desenho do carro, que bate e capota. Do caminh&o que é de ferro e dos carros que é
de ferro. Gosto de Jovens Titas, Patrulha Canina e Vera. Minha mae ndo deixa eu olhar Pepa. Eu ndo
gosto de Pepa.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 10 - Unidade de Sentido:
Unidade de Sentido: Tipos de sentimentos
Unidade de Significado
Crianca Girassol: Alegre. Tem um monte de coisa l4 no desenho. E muita coisa.
Crianca Lirio: Eu fico feliz. Pessoas casadas. E porque amo muito minha mae e meu pai. Eu fico um
pouco brava com elas (fadas), ai um pouco eu choro.
Crianga Cravo: Tem, Jacarelvis, Blazer, esmagador ndo gosto. Ele faz trapaca, ndo ganha.
Crianca Amor-Perfeito: Feliz. Medo do Daniel Molo aquele que mostra filme de terror.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 11 - Unidade de Sentido:
Unidade de Sentido: Brincadeira e Imaginagao
Unidade de Significado
Crianca Girassol: Prefiro brincar. Pega, pega, esconde, esconde. L4 na Patrulha Canina eles brincam de
cachorro. No Show da Luna elas brincam de show la.
Crianca Lirio: Eu gosto de brincar e assistir. Brincar de boneca, doutora, de mamae e filhinha. E com o
cachorro, jogo bolinha para o cachorro.
Crianca Cravo: Assistir e brincar. Casinha da &rvore, brinco de casinha, entendeu. Gosto de andar de
bicicleta, esconde-esconde. Brinco com 0 anjo, anjinho. Fiz pipa.
Crianca Amor-Perfeito: Brincar e assistir. Olhar desenho. S6 o carro que bate e capota.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.
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Na unidade de Sentido percepcédo da crianca sobre os desenhos animados as criangas
Girassol, Lirio, Cravo e Amor-Perfeito expressaram que assistem muito desenho animado,
percebe-se que a familia consente que a crianga fique muito tempo diante da tela. Observou-se
que cada crianca tem conceitos e gostos diferentes em relacdo ao desenho animado, a crianca
Girassol tem a concepcdo que os desenhos sdo legais, a crianga Lirio sente-se atraida por
desenhos que contém fadas e bruxa, a crianca Cravo enfatiza o Jacarelvis e sua percepcéao
destaca as historias dos episddios de De crianca para crianca. A crianca Amor-Perfeito
informa os tipos de desenhos que gosta e menciona sua percepcdo em relacdo a sua mae
dizendo que ela fica no celular e que ndo deixa assistir a Pepa.

Em relacdo a unidade de sentido tipo de sentimento é possivel perceber na fala das
criancas que o desenho animado gera sentimento bom no seu interior, afirmando ficarem
felizes ao estar em contato com as imagens apresentadas nos desenhos. A crianca Girassol
fala que os desenhos apresentam muitas coisas, porém ndo os identifica. A crianga Lirio
apresenta sentimento relacionado a aspectos familiares, em que preza a unido e bom
relacionamento entre a familia. Expressa em sua fala que fica brava com as fadas quando
fazem algo que ndo seja bom, isso mexe com seus sentimentos levando ao choro, devido
tristeza sentida em seu interior. Percebe-se que a crianca Cravo tem sentimento de
descontentamento diante do desenho Blaze que apresenta atitudes indevidas para se
beneficiar, e afirma ndo gostar dele por causa das trapacgas. A fala da crianca Amor-Perfeito
expressa 0 sentimento de medo, mas nao esta relacionado ao desenho animado, mas sobre
imagens vistas no programa Vocé Sabia do Daniel Molo e a crianca classifica como filme de
terror. Percebe-se em sua fala que esse medo Ihe incomoda.

Referente a unidade de sentido brincadeira e imaginacao as criangas Lirio, Cravo e
Amor-Perfeito preferem brincar e assistir e somente a crianca Girassol da preferéncia
especifica ao brincar. A crianca Girassol compara as brincadeiras que gosta com os desenhos
que assistem, suas brincadeiras preferidas enfatizam o movimento. A crianca Lirio afirma
brincar com seu cachorro de jogar bolinha e apresenta seu brincar preferido que possibilita
muita imaginacdo como brincar de doutora e mamée e filhinha. Percebe-se na fala da crianga
Cravo que seu brincar envolve a imaginacdo, ao brincar na arvore de casinha e ao andar de
bicicleta, mas percebe-se também que desenvolve atividades voltadas para a criagdo como
fazer pipa. A crianca Amor-Perfeito deixa transparecer em sua fala durante a conversa que

gosta de brincar de carrinho.
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5.3 Discusséo e interpretacdo dos dados mediante fala dos sujeitos

Diante dos resultados obtidos pela entrevista e pela roda de conversa é preciso
levantar alguns pontos para discussdo, pois 0s proprios relatos ddo essa abertura, mesmo
porque 0s assuntos que envolvem as questfes midiaticas e o desenho animado sdo assuntos
discutidos no mundo atual e também polémicos. Alguns aspectos levantados pelos sujeitos
serdo pontuados, sem intencdo de julgamento, suas falas sdo preciosas e merecedoras de
respeito. No entanto, o entendimento, a compreensédo e a interpretacdo do que se buscou
permite um didlogo por ser uma realidade e experiéncia vivida pelo sujeito e por fazer sentido
a pesquisa.

O primeiro aspecto observado refere-se aos meios eletronicos utilizados, a televiséo
impera dentre todos os citados pelas maes, realmente a televisdo é um meio eletrénico de facil
acesso disponivel e disponibilizado para as criangas em suas residéncias e na sociedade de
modo geral, sendo apenas espectadoras de imagens e conteudos diversificados. Retomando
Buddemeier (2007), ao mencionar Centerwall (1992), afirma que o consumo de televisdo na
infancia aumenta atos de violéncia. Além dos atos de violéncia, ha outras preocupacdes em
que Buddemeier (2010) fala sobre o olhar fixo diante da tela que pode levar ao estado de
transe devido velocidade e troca de imagens, sem a possibilidade de reflexdo. As maes
entrevistadas mencionam outros meios eletronicos como o tablete e o celular, percebe-se na
fala que o mundo virtual substitui cada vez mais 0 mundo real (GLOCKLER, 2020, p.16). A
esse aspecto deve ser dada devida atencdo, embora o mundo real esteja sendo substituido pela
televisdo e por outros aparelhos como o aparelho celular conforme visto na unidade de
sentido, meios eletrbnicos é preocupante a exposicao a radiacdo. Neste sentido, Glockler
(2020) menciona que seus efeitos em curto prazo podem causar dor de cabeca, fadiga,
perturbacdes no sono, irritabilidade, nervosismo, distirbio de concentracdo, distdrbio
cardiovasculares, distarbios da memdria, transtornos de aprendizagem e comportamento.

As entrevistas com as maes mostram como elas sao permissivas deixando seus filhos
escolherem os canais e desenhos animados que quiserem, podendo visualizar conteddos
inadequados para a sua idade, como exemplo as propagandas e desenhos animados com cenas
de violéncia. Além disso, h& o incentivo ao consumo levando a crianca dizer esse eu quero,
guero esse, como expressou a mae Rosa do Deserto. Para Cordeiro (2018), o consumismo é

um interesse comercial por brinquedos e também de outros produtos que despertam a atencao
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e interesse da crianca, por ser expectadora ativa, com a intengdo de convencer os pais a
comprar o produto. E relevante dizer que além do consumismo, cada desenho assistido
impede a crianca de ver angulos diferentes. A explicacdo dada por Buddemeier (2007) € que a
tela invalida a viséo, sendo vista do mesmo modo, porque se vé com os olhos da camera. Vale
recordar aqui também o problema da visdo bidimensional das telas em contraposicdo ao
ambiente real tridimensional.

Os olhares dedicados as imagens vistas nos desenhos animados causam atitudes de
inquietacdo, comportamento descrito pelas maes Begonia, Margarida, Azaleia e a Rosa do
Deserto, portanto as criangas precisam vivenciar algo que seja real, sendo dever do adulto
“desenvolver nas criangas as faculdades de pensar, sentir e querer” (STEINER, 1995, p. 38).
A triade apresentada promove e estimula o crescimento saudavel da crianca, diferente das
telas que estimula apenas o olhar e ouvidos. A crianca necessita que todos os sentidos sejam
estimulados, principalmente o movimento na fase infantil. E evidente que essa inquietagio é
causada pela falta de estimulo do movimento da crianca por ficar muito tempo diante da tela
dificultando o desenvolvimento da motricidade. Segundo Gldckler (2020) a caréncia de
movimento para as criancas que dedicam muito tempo diante das telas gera atraso no
desenvolvimento motor, ma circulagdo sanguinea prejudicando a motricidade fina, o pensar
entre outros. O comportamento de inquietacdo mencionado pelas mées Begonia, Margarida e
Azaleia merecem olhar especial, refere-se a atitudes de curiosidades da crianca, que tem
“vontade de compreender a vida que as rodeia e participar dela” (BUDDEMEIER, 2007,
p.23-24). Diante dos videos de desenhos animados a crianca tem indmeras ddvidas e
curiosidades como exemplificou a mae Margarida: se aparece um tubaréo, ela pergunta se
aqui também tem tubar&o no nosso rio, aonde ele vive, se morde, quando aparecem as sereias
ela pergunta se existe sereia, se agente consegue nadar sem respirar igual a elas, no caso
elas respiram debaixo da &gua, sdo perguntas desse estilo, assim. Esse tipo de curiosidade €
normal na infancia, mas as imagens em tela sdo muito abstratas para a crianca. De acordo com
Buddemeier (2007) pode-se dizer que a crianca aprende para a vida no dia a dia, a partir de
inimeras repeticdes, necessitando do contato entre as pessoas, e, caso isso seja feito
midiaticamente havera o enfraquecimento do querer compreender o0 mundo.

O ato imitativo é reconhecido pelas mées Begobnia, Azaleia e a Rosa do Deserto, em
que percebem a imitacdo dos filhos a partir das imagens visualizadas nos desenhos animados.

A imitacdo de musica e danga vivenciada pelo filho da méde Azaleia aparenta ser a menos
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agressiva entre os atos imitativos citados. Para Steiner (1996), a crianga relaciona-se com o
mundo pela imitacdo e o exemplo, que devem ser aprendidos com a familia e no ambiente
infantil. Do nascimento até aos sete anos de idade a crianca € propensa a imitagcdo, “o que
acontece no ambiente fisico a crianca imita”, os atos imitativos de chutar, bater e mostrar o
bumbum s&o imitagcOes inadequadas para as criangas em desenvolvimento (STEINER, 1996,
p. 24). Percebe-se nas descri¢cGes que ha muita violéncia em relacdo aos desenhos assistidos e
“a observacdo de cenas de violéncia aumenta a predisposicdo para a violéncia”
(BUDDEMEIER, 2010, p. 61). Ao imitar personagens, a crianca expde aquilo de que tem se
alimentado, a familia e a escola muitas vezes podem nédo perceber que a situacdo apresentada
advém da representacdo observada pela imagem midiatica. Diante dessa situacéo a crianga em
hipdtese alguma deve ser julgada, ndo sabe o que é certo, apenas imita e isso nao requer
julgamento, mas orientacdo adequada. Para Strasburger (2010) em relacdo a teoria da
aprendizagem social, criangas e adolescentes aprendem ao observar imitando o que veem na
tela, por parecerem realistas, pois as capacidades cognitivas das criancas em diferentes
estagios definem o entendimento do contetdo midiatico.

E relevante mostrar a percepcdo das méaes em relagdo aos beneficios do desenho
animado, descrita na unidade de sentido desenvolvimento da crianga: Begonia faz
comparacdo entre o desenho animado e entre 0s jogos e brincadeiras; a Margarida considera
as atitudes de questionamentos feitos pela filha uma forma de aprendizado; a Azaleia
compreende que o desenho animado possibilita o desenvolvimento cognitivo do seu filho; a
Rosa do Deserto faz uma reflexdo sobre os desenhos animados e ndo considera muito bom,
mas enfatiza os desenhos Vera, Hora do Justin e Patrulha Canina por ensinar ser cortés e a
amizade. Ao pontuar o compreender das maes em relacdo ao desenvolvimento da crianca,
percebe-se que estdo corretas ao afirmar seu posicionamento. No entanto, Ihes falta o entender
dos autores estudados nesta pesquisa que as levaria a percepcao de gque a crianca vivencia o
que foi mencionado, de outra forma. Glockler et al (2020) tem como concepgdo que para
desenvolver a crianca precisa de experiéncias multiplas e diretas, vivenciados a partir dos
fendmenos naturais, experiéncias com animais, instrumentos entre outros. O desenvolvimento
da motricidade é importantissimo para a formagdo da motricidade fina e da criatividade,
podendo ser desenvolvida pela pintura, artesanato, escultura e outros. Assim como as
brincadeiras e jogos reais em que a crianca tem a oportunidade de interagir com outras

criangas.
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As mées entrevistadas apresentam em suas falas aspectos que segundo elas
contribuem com o desenvolver da crianga, concebem o desenho animado como bom, sendo
ludico e educativo, mas também sdo capazes de identificar alguns aspectos que consideram
inadequados para a crianca. A méde Begonia, Azaleia e Rosa do Deserto também reconhecem
e relatam que o desenho animado ndo é tdo bom para seus filhos, por mostrar imagens e
atitudes inadequadas. No entanto, a mae Margarida ndo constata nenhum aspecto inadequado,
sua percepcdo permite enxergar somente as atitudes consideradas boas. E relevante a
percepcdo mostrada pelas maes, estdo atentas aos desenhos animados, visualizados pelos seus
filhos, mas esta preocupacdo tem dimensdo maior, em que sdo feitos estudos por pediatras

sobre como o uso da midia afeta as dimensdes do desenvolvimento infantil.

Mais de 8 em cada 10 pediatras (84%) relataram que assistir TV tem um efeito
negativo no desenvolvimento do cérebro de bebés e criangas em idade pré-escolar.
Quase todos os pediatras acreditam que assistir TV e outros meios de comunicacao
afetam os hébitos alimentares de criangas em idade pré-escolar (98%), afetam o
nivel de atividade fisica geral das criangas (99%) e levam ao sobrepeso/obesidade
(98%). Da mesma forma, quase todos os pediatras (98%) achavam que assistir TV e
outros meios de comunicacdo afetam a agressdo de criangcas em idade pré-escolar
(GENTILE, 2004, p.07).

Percebe-se que a midia, assim como o desenho animado geram influéncias na saude
da crianca e adolescente. Segundo Strasburger (2010), hd mais de cinguenta anos sao
realizadas pesquisas sobre o impacto da midia que leva a violéncia e agressdo, obesidade e
disturbios alimentares, uso de substancias, o impacto da exposicdo a conteddo sexual na
midia, preocupacBes com o desenvolvimento e outros efeitos para a saude. O autor fala que
apesar dos efeitos negativos apresentados, a midia pode ser pré-social e educacional, em que
tanto a crianca como o adolescente podem aprender atitudes antivioléncia, empatia, respeito
as ragas e etnias e respeito pelos mais velhos.

Embora existam autores que defenda o lado positivo da midia e dos desenhos
animados, é inevitavel ignorar seus efeitos na crianca, por passar grande parte do seu tempo
diante de uma tela como relatou as prdprias criancas dessa pesquisa que assistem por
divertimento e prazer, usufruindo dos canais e desenhos animados a elas oferecidos. Deste
modo as criangas Girassol, Lirio, Cravo e Amor-Perfeito percebem que podem assistir a hora
que quiser, do dia e da noite, suas mées permitem por conceber o desenho animado bom para
0 desenvolvimento (BUDDEMEIER, 2007, p. 49). As proprias criangas aqui pesquisadas
afirmam o que os pesquisadores constatam: “0 consumo prolongado ou frequente de midia

com tela substitui o tempo que a crianga pode passar com outras pessoas, e restringe o contato
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com o mundo real” (GLOCKLER et al., 2020, p. 56). Para GLOCKLER et al. (2020) os pais
sdo exemplos, modelos para seus filhos, moldam seu comportamento, atitude e sentimentos,
portanto ndo € bom que o pai ou mée esteja absorto no smartphone ou internet, com tempo
insuficiente para seu filho. Portanto, o limite do tempo que as criancas passam em frente a
telas, € expresso naturalmente, a partir da fala da crianca Amor-Perfeito, referindo a sua mae
em que descreve: ela faz servico um pouco e ela so fica olhando celular e s6. (GLOCKLER et
al., 2020, p. 57). A experiéncia vivida mostra mais uma vez que a crianga correspondente ao
primeiro septénio é um ser imitativo. Sobre esse tempo a Academia Americana de Pediatria
(2013), alerta aos pais que o limite de tempo total da tela de entretenimento deve ser
equivalente de uma a duas horas. Pesquisas anteriores realizadas pela Academia Americana
de Pediatria (2002) mostram que crian¢as que assistem mais de uma hora por dia e as que
assistem por mais tempo sdo menos propensas a atividades fisicas.

Outro ponto destacado que merece atengdo refere-se a fala da crianca Lirio que se
sente atraida por desenhos que contém fadas e bruxa, assim como a crianca Cravo que destaca
as historias dos episddios de crianca para crianca, esse tipo de descricdo mostra que “criangas
necessitam de um mundo adequado a sua infancia”, repleto de atividades que envolvem o
relacionamento com o outro, que permite aprender pela imitacao e repeticdo num mundo real,
pela arte e pelo movimento e pela imaginacdo (BUDDEMEIER, 2007, p.56). As historias
infantis s&o ideais para contemplar o imaginar, “a fantasia cria, para a crianga, 0 acesso a esse
mundo” (BUDDEMEIER, 2010, p. 54).

As criangas aqui representadas se encaixam na fase do primeiro septénio, devendo
ser levadas a acreditar que o mundo é bom pelo brincar e imaginar, é a fase da fantasia
criadora em que tudo se torna humanizado para a criangca. Como exemplo do imaginar a mae
Margarida relata que sua filha pergunta se é verdade, e se vai acontece na vida real, as
imagens vistas nos desenhos animados, “inicia-se uma dualidade entre fantasia e realidade,
entre a sua vivéncia interior e exterior” (STIRBULOV, 2015, p. 132). Na unidade de sentido
brincadeira e imaginacdo é possivel perceber que as criancas Lirio, Cravo e Amor-Perfeito
dividem seu tempo entre o brincar e assistir, “0s programas procuram provocar nas criangas a
mesma excitagdo que seria sentida ao brincarem com outras criangcas ao ar livre”
(BUDDEMEIER, 2007, p. 55). Somente a crianca Girassol prefere o brincar, brincar de pega-
pega e esconde-esconde. O brincar preferido de Lirio é brincar com seu cachorro, jogar

bolinha, brinca de doutora, mamaée e filhinha. O Cravo brinca na arvore de casinha, anda de
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bicicleta e faz arte como a pipa. O Amor-Perfeito deixa transparecer em sua fala durante a
conversa que gosta de brincar de carrinho. As brincadeiras mencionadas levam ao
entendimento de que “a crianca aprende sobre ela e 0 mundo através do movimento do seu
corpo dos quais os orgaos dos sentidos sentem e percebem” (BORBA, 2013, p. 2). O relato
precioso das criangas reafirma o quanto o brincar e 0 movimento sdo importantes, embora
passem muito tempo diante da tela o proprio corpo solicita a necessidade do movimento, “os
divertimentos oferecidos pela midia provocam rapidamente um efeito de desinteresse”
(BUDDEMEIER, 2007, p. 55).

Um aspecto muito importante a ser interpretado refere-se aos tipos de sentimentos
sentidos pela crianga ao assistir desenhos animados, as criangas Girassol, Lirio, Cravo e
Amor-Perfeito mostram em suas falas que ha um sentimento bom e que ficam felizes ao estar
em contato com as imagens apresentadas nos desenhos animados. No entanto, “dela extrai um
mundo substituto, onde as exigéncias da vida ndo desempenham papel algum”
(BUDDEMEIER, 2010, p. 17).

A crianca Girassol fala que os desenhos animados apresentam muitas coisas, porém
ndo os identifica. A crianca Lirio apresenta sentimento relacionado a aspectos familiares, em
que preza a unido e bom relacionamento entre a familia, mas também sente outro tipo de
sentimento em que fica brava com as personagens representadas por fadas, quando fazem algo
que ndo seja bom, isso mexe com seus sentimentos, em que a mesma expressa sentimento de
choro, devido tristeza sentida em seu interior. Os sentimentos vivenciados pela crianca sdo
irreais, “o individuo ndo apalpa, ndo cheira, ndo pode se aproximar do objeto para ouvir
melhor; por assim dizer, tem de ‘sofrer’ toda a imagem que lhe ¢é apresentada” (SETZER, in
LANZ, p. 152). A crianga Cravo tem sentimento de descontentamento diante do desenho
animado Blaze que segundo sua fala apresenta atitudes indevidas para se beneficiar, afirma
ndo gostar dele por causa das trapacas. Na verdade, a crianga precisa de “algo que provoque o
sentimento da vivacidade interior € sempre melhor” (STEINER, 2019, p. 131). Para Lanz os
exemplos mostrados causam frustragdo nas criangas “isso perturba enormemente seu
desenvolvimento psicoldgico sadio” (SETZER, in LANZ, p. 248). Além desses sentimentos,
0 medo também se mostra como perturbador para a crianga Amor-Perfeito ao assistir o
programa Vocé Sabia, do Daniel Molo classificando-o como filme de terror, “a medida que
uma pessoa se liga a mentira, ela perde sua faculdade de reconhecer o que é verdadeiro; mas

também enfraquece seu sentimento espiritual da existéncia” (BUDDEMEIER, 2010, p. 99).



122

Esse medo irreal e desnecessario vivido pela crianca no momento que entra em contato com
as imagens medonhas prejudicam seu desenvolvimento, assim como a triade do bom,
verdadeiro e belo. Segundo Strasburger et al. (2011) o tipo de histérias que mais perturba as
criancas com idade abaixo de sete anos € aquelas que envolvem animais e personagens com
aparéncia alterada, como fantasmas e bruxas, o cuidado com essas situagdes é fundamental,
para que a crianca se sinta segura e para que essas acOes ndo prejudiquem seu
desenvolvimento. Strasburger et al. (2010) também fala que a violéncia na televisdo e no
cinema geralmente é glamorizada e a programacao infantil, apresentada como humoristica.
Para o autor, os pesquisadores acreditam que a exposi¢do repetida a violéncia leva a ansiedade
e ao medo.

Embasada em Steiner (1996, 2000) é possivel dizer que na primeira infancia a
crianca necessita acreditar que o mundo é bom, portanto, as imagens grotescas
(BUDDMEIER, 20007, 2010), que causam medo e sentimentos que fazem mal para o
desenvolvimento da crianga e nefastas devem ser evitadas na infancia. A crianga dever ser
ofertada modos de vida prazerosa que retrata sentimentos e atitudes a partir de uma

experiéncia real ofertada pela familia e escola.

5.4 Percepc¢do do olhar em relacdo aos desenhos animados disponiveis na
plataforma do YouTube

Nesta secdo apresenta-se o estudo realizado, descrevendo o que foi percebido dos
objetos por meio de videos exibidos em desenhos animados, disponiveis na plataforma do
YouTube. Pretendeu-se, assim, extrair 0 maximo de percepcGes aparentes nas imagens, a
intencionalidade representada em autores fenomenoldgicos que dao suporte a pesquisa,
permitiu direcionar o objeto que se apresenta no mundo midiatico, o desenho animado com
gue a crianca mantém contato em seu cotidiano. Na busca da esséncia as interrogacoes
surgiram, diante da manifestacdo dos objetos, percebendo-se assim aspectos comuns e
diferentes entre eles. Esse contexto foi vivenciado por existir uma situagdo, assim relembro o
pensamento de Bicudo (2011), de que a percepcao parte de uma realidade a ser investigada,
buscando interpretar e compreender o contexto.

A descricdo apresenta aspectos qualitativos comuns e diferenciados, que expde as

caracteristicas e a realidade das observactes em relacdo ao objeto. A intencdo dada a anélise
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ndo foi descrever a narrativa literal dos objetos investigados, mas descrever o contexto
percebido, organizando-o, em pensamento e expressando-o pela escrita descritivo-explicativa.
O registro feito em um caderno de campo foi demorado, sendo preciso conciliar as falas e
imagens dificultando o percebido na primeira visualizacdo. Somente ap6s varias visualizagdes
e analise pode ser compreendida dando sentido ao significado. Esse fato ocorreu devido a
impossibilidade de o olho ndo acompanhar todas as acdes e movimentos numa tela. Essa
situacdo faz lembrar o autor Buddemeier (2007; 2010), quando fala que em frente a uma tela
ocorre a fixacdo do olhar, e todos veem da mesma forma e com os olhos da camera. Os
episodios de cada desenho pelo YouTube foram vistos trés vezes, para conseguir extrair a
esséncia dos mesmos, devido a enxurrada de imagens visuais, sendo que algumas apresentam
as cenas com muita rapidez, dificultando a observacédo e a percepcao. A descricdo descritivo-
explicativa tem a intencdo de caracterizar diante da unidade de significado a descricdo a partir
das imagens observadas e todo seu contexto, descrevendo-a como alguém a quem se conta
uma histéria, assim uma representacdo e uma imagem mental podem surgir pelo ato de
imaginar. No entanto, ela se apresenta do principio ao fim, como dados brutos sem nenhuma
interpretacdo, que leve ao sentido descrito.

Assim, apds apresentar os quadros e suas descri¢cdes do que foi observado, insere-se
a compreensdo e interpretacdo que envolve o fenbmeno e os efeitos da imagem midiatica
representada pelos desenhos animados. Para as analises foram ressaltadas quatro unidades de
sentidos: 1) Agressividade e conflitos; 2) Imaginacdo e fantasia; 3) Ambiente aconchegante na
vida da crianga e, 4) Presenca dos meios eletronicos. As unidades descritas foram elaboradas
por fazerem sentido para a pesquisa e por considerar que esses sao aspectos existenciais na
vida da crianca, buscando uma trajetéria que possibilitou o conhecimento e compreensao do
fendmeno.

Os desenhos animados ficaram assim definido: Jovens Titds em Agdo (canal Cartoon
Network); Fada Winx (canal Discovery kids); Patrulha Canina (canal Nick Jr. Brasil);
Jacarelvis e Amigos (canal ZooMoo Kids). Os personagens encontrados nos episédios
assistidos apresentam caracteristicas e personalidades diferentes. Os desenhos animados
apresentados contribuiram com a pesquisa, mas ao visitar os canais pelo YouTube verificou se
varios episodios disponiveis na plataforma, que levaram a opgdo de escolha aleatoria por
acreditar que fosse essa a atitude tomada por uma crianca, conforme explicado no item 1.3

caminhos metodoldgicos. Ao assistir os desenhos animados a serem utilizados nesta pesquisa,
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foram deixados de lado os achismos, dedicando-se inteiramente a percepcdo fenomenal com

aspectos possiveis de serem vistos.

Quadro 12 - Apresentacdo resumida dos desenhos pesquisados
Desenhos Animados e canais pesquisados pelo YouTube

Cartoon Network Jovens Titds em Acdo
O Club das Winx Fadas Winx
Nick Jr. Brasil Patrulha Canina
Z00 Moo Jacarelvis

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 13 — Unidade de sentido e significado quanto ao objeto observado.
Unidade de Significado

Episddio: Cavaleiros do Natal

O episodio Jovens Titds em Ac¢do se inicia com a fala de um narrador dizendo que os Jovens Titds estdo
desaparecidos, estdo reunidos na torre para troca de presentes para celebrar a anual festa de Green. Mutano
ficou feliz por ganhar um queijo vegano muito fedorento, Estelar revela que ela a presenteou. Logo Ravena,
fala que é a vez dela, ou seja, de roubar o queijo, corre atras dele e consegue pegar. Mutano fica chateado e
chora. Ciborgue explica que é assim que funciona o dia de Green, faz parte da tradi¢do, por isso vou roubar o
seu trenzinho. Ravena complementa, regras sdo regras. Ravena por gostar de queijo fedorento o rouba de
Estelar. Enquanto os personagens descritos brigam fisicamente por causa do queijo fedorento, ocorre um
estrondo, o local foi invadido por trés inimigos mineradores. O lider do bando em gritos e voz medonha fala
que as criangas levadas ndo vdo ganhar nada além de carvdo. E pede para seus comparsas amarra-los. Pega o
trenzinho e diz ser dele. Outro estrondo acontece, um saco grande é langado na sala, o Papai Noel sai de
dentro do saco, com o garoto Robin. Surpreso o lider dos comparsas expressa ser 0 Papai Noel e seu duende
incompetente. O Papai Noel fala para chama-lo de desperdicio de espago, e pede para soltar as criangas.
Légico que o intruso ndo concorda, expressando que ndo vai parar até capturar todas as criancas levadas do
mundo para trabalhar na mina de carvdo. Revoltado e com voz alterada, fala ao Papai Noel que sé ganhou
carvdo nos dias de Natal, mas que atualmente enxerga o seu valor por ser a forma mais limpa de energia. Noel
discorda e expressa que ndo existe carvao limpo, e que energia renovada é o futuro, chamando-o de verme,
miseravel. Eles se agrediram fisicamente, e os intrusos fogem levando Os Jovens Titds, mas deixam uma
pista, um residuo de carvao. Nervoso e agressivo Papai Noel pergunta ao garoto o que se sabe sobre o carvéo,
com o recurso de uma maquina repleta de botBes, mas com a mesma funcdo de um computador, expressa ser
a maior fonte de energia do planeta, liberando o diéxido de carbono na atmosfera, concluindo que as criangas
estavam escondidas no mercado de diamantes, eles vao até o local, escalam o prédio com ajuda de uma corda,
0 garoto expressa que deveriam ter entrado pela porta, mas papai Noel discorda chamando o de lesma
preguicosa, e enfatiza que exercicio é bom para aprender disciplina. Chegando ao terrago entram pela entrada
secreta, e caem numa armadilha, sendo arremessados ao triturador de diamantes. O episodio finaliza levando
como indagagdo: serd que o minerador vai rir por Gltimo? Seréd que os jovens serdo forcados a trabalhar na
mina de carvao para sempre, sera o fim da dupla combatente do crime?

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 14 — Unidade de sentido e significado quanto ao objeto observado.
Unidade de Significado

Episodio: O parque natural de Alfea.

O episddio inicia com a abertura das Fada Winx, as imagens sdo muito rapidas e a misica de apresentacéo
estd em inglés. Quando o dnibus faz a Ultima parada abre suas portas para as fadas Winx descerem, ja era
noite quando voltaram das compras, estavam com sacolas pesadas e coloridas. A fada Stella fez muita compra
e pediu para suas companheiras carregarem, mas elas reclamaram dizendo todas as sacolas eram dela e
estavam pesadas, entdo a fada usou sua magia e fez feitico de encolhimento transformando as sacolas de
compras em mini sacolas bem minGsculas. As outras fadas reclamaram dizendo porque ndo fez a
transformacdo antes, a Stella respondeu que ndo queria perder a emocdo de vé-las ajudando. Como era noite
ficaram preocupadas com a diretora. Para ndo serem pegas andaram na pontinha dos pés lentamente para
entrar na escola. Mas ouvem um grito dizendo corre, corre, olharam para tras e viram duas meninas correndo
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de um mostro roxo e enorme que rosnava sem parar. As fadas se organizaram para deté-lo, Tecna e Flora
levaram as meninas para um lugar seguro, enquanto a Flora, Stella, Bloom e Aisha foram em dire¢do ao
mostro, que da um pulo no chdo, o impacto faz todas desequilibrarem e cairem sentadas no chdo, o monstro
vai em direcdo a fada Bloom com a intencdo de pisar em cima dela, que entdo usa sua magia e o transforma
em um mostro pequeno. Nesse momento a diretora aparece pega o0 mostro pequeno e fala que é um canguru, e
percebe que havia comido doce que o transforma num pesadelo destruidor, portanto sé pode comer frutas e
vegetais. Fala com as fadas Winx que séo as guardias do parque, da uma bronca porque voltaram tarde, e que
devem servir de exemplo para outras alunas. Comunica que no dia seguinte elas irdo acompanha-la ao Parque
Natural de Alfea, sendo as responsaveis pela inauguracdo do parque. No outro dia, levantaram cedo e vestiram
roupas de turista sendo bonitas e coloridas. A roupa foi disponibilizada pela magia da Stella que fez uma
roupa para o animalzinho Kiko. As fadas Winx, o Kiko, a diretora e a guardid dos animais caminharam em
direcdo ao parque, admirando a beleza natural, que é o refigio dos animais encantados. A diretora disse que
cada um deles é uma criatura Gnica, com seus proprios talentos e poderes especiais. A guardid dos animais
complementou dizendo que alguns animais ja estdo extintos em seu mundo nativo, mas no parque podem
viver em paz e livre de qualquer ameaca. A fada Aisha perguntou como se consegue proteger 0s animais sem
muros e portdes, a diretora disse que o parque tem uma barreira magica e sé os possuidores de magia de fada
pode atravessar, as fadas ficaram encantadas e atravessaram a barreira junto com a diretora, a guardia dos
animais e o animalzinho Kiko. As fadas exploraram o lugar, viram muitos animais, riachos, passaros frutos e
flores diversas. O Kiko de repente caiu numa toca de cavolpeiro, tem esse nome porque cava buracos. As
fadas deram atencéo e carinho ao cavolpeiro e o Kiko ficou com citimes, fez cara de bravo, jogou a mochila e
0 binoculo ao chdo e saiu em caminhada. As fadas ouvem um grito, e percebem que o Kiko ndo esta por perto.
Entdo v8o e saem a sua procura, ao encontra-lo ficam felizes e a fada Bloom o carrega e expressa alegria ao
encontra-lo. A cavolpeira ficou apenas olhando, fez uns resmungos, sua expressdo aparenta querer ser
carregada e acariciada. Mas de repente surgiu uma aguia enorme e agarra a cavolpeira, as fadas levam um
susto e logo percebem que a ave de rapina ndo era um animal encantado, porque animal encantado ndo ataca
outros animais. A fada Bloon disse que teriam que arranjar um jeito de salvar a cavolpeira e pediu para a
guardia dos animais levar o Kiko para um lugar seguro. Depois usam sua magia, e sdo transformadas nas
Fadas Winx, a Bloom transforma na fada das chama do dragdo, a Musa na fada da mdsica, a Flora na fada da
natureza, a Tecna na fada da tecnologia, Aisha na fada das ondas, Stellar na fada do sol reluzente. Apos a
transformacdo criam asas delicadas e coloridas, e saem voando com expressdo de zangadas a procura da
cavolpeira, e durante o voo conversaram entre si, expressando que a ave deveria procurar alguém do tamanho
dela, a Stella diz aquele valentdo ndo sabe com quem esta lidando. Ao encontrar a ave usam seus poderes para
deté-la, mas ave também tem poderes e se defende, e com sua mégica faz uma gaiola prendendo a ave, mas é
em vao, pois ela se liberta. Saem voando pelo parque em uma luta intensa com seus raios poderosos, as fadas
tentando atingi-lo e vice-versa. Enfim a ave escapou e as fadas ficaram chateadas por ndo conseguir proteger o
cavolpeira. Perceberam o quanto a ave era forte e depois relataram tudo a diretora, que ficou pensativa,
pensando porque a ave levou a cavolpeira.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 15 — Unidade de sentido e significado quanto ao objeto observado.
Unidade de Significado

Episddio: Herois ajudam todos que precisam.

A série se inicia com o Ryder atendendo o telefonema da prefeita da cidade, que ansiosa pede ajuda porque a
galinheta ficou presa numa fenda. O menino pede para ndo se preocupar dizendo que nenhum problema é téo
grande e nenhum filhote é tdo pequeno. Ele aciona a patrulha canina utilizando seu celular moderno, assim se
organizam para atender ao chamado. Saem correndo, brincando e contentes, chegando até o Ryder que explica
a situacdo da galinheta presa huma caverna no chdo, muito profunda. Utiliza uma tela que simula como a
galinheta caiu, na tela demostra a imagem de um guincho pedindo para a Keyse puxar a galinheta para fora;
pede para 0 Rubble usar seu equipamento para remover as pedras. Ryder desce por um tdnel se apoiando num
metal para descer, por um escorregador. Cada um pega seu transporte e saem pela cidade chamando atencéo,
com sirene ligada, e ao chegarem ao local fazem seu trabalho em equipe e salvam a galinheta. J& estava
escurecendo quando chegaram ao resgate, por isso a prefeita sentiu medo e se assustou com um coelho que
passou pelo seu pé. Utilizando um guincho Skye desceu até o tinel resgatando a galinheta. Foi preciso um
trabalho em equipe. Resolveram ficar por ali mais um pouco e assaram marshmallow e comeram. Ryder teve
a ideia de permanecerem no lugar para acampar, a prefeita disse que ndo tinham barraca, logo os filhotes de
cachorro transformaram seus meios de transportes em barraca, bastou dizer a palavra casinha. Ryder disse a
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prefeita que sempre que precisar a Patrulha Canina estard a disposi¢do. Outro episodio mostra a Patrulha
Canina numa praia, falando com um menino gigante que segura um barco pelas méos, balancando e
assoprando o capitdo que estava no barco, que sente muito medo. Ryder pede um alto falante a Keyse, e
solicita a0 menino chamado Alex que solte o barco, entdo ele joga no mar e o capitdo cai nas aguas, sendo
salvo pela Patrulha Canina com uma boia. O menino gigante Alex por estar com sede sai andando, e a
Patrulha vai atras dele, pois, precisa ser levado ao pé de feijdo. Ao andar pela cidade encontra a prefeita
perguntando pela galinheta, ela leva um susto com o menino gigante, entra correndo na prefeitura para se
esconder, mas 0 menino a encontra, carrega-a pela mao arremessando até o local onde havia visto a galinheta.
Em gritos cai num seleiro, em cima do ninho, da galinheta, que é a vice-prefeita. O menino Alex gigante
percorre varias ruas da cidade, e as pessoas saem correndo por sentir medo. A Patrulha Canina teve a ideia de
encher um copo gigante de limonada, pendura-lo pelo helicptero, para que Alex o seguisse até o pé de feijdo.
Isso deu certo, mas a histéria sobre 0 menino Alex foi apenas um sonho do Rubble, que ao ser acordado viu o
Alex brincando num cavalo de perna de pau. Observacdo: Depois 0 episodio continua, devido ao fato de ser
longo sé o primeiro foi descrito.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Quadro 16 — Unidade de sentido e significado quanto ao objeto observado.

Unidade de Sentido: Ambiente Aconchegante na vida da crianca.
Unidade de Significado

Episddio: Jacarelvis e Amigos 3 (completo) Desenho Infantil Musical
Esta descrigdo relata os trés primeiros episodios contidos no video do Jacarelvis e Amigos 3. Os personagens
ndo se expressam oralmente, apenas fazem expressdes faciais e movimentos com o corpo ao ritmo da musica.
O primeiro desenho musical se refere a uma festa de aniversario, cantam parabéns com letra e melodia
diferenciada. Os personagens que aparecem batendo palmas sdo o tatu, 0 macaco, o hipop6tamo e uma
crianca. O cenério parece familiar, uma mulher (a mae), faz bolo, enquanto duas criangas correm pela cozinha
demostrando alegria e o homem (o pai) enche balGes para a festa. Logo em seguida, a mesa esta arrumada
com guloseimas, bolo de aniversario e brigadeiro, todos estdo contentes e Jacarelvis e seus amigos (a
Abelhinha, o Tatu, o Gato, Mico-Tuco, o Hipopdtamo, o Elefante, o Flamingo, Galileu, Tat4, Manu e Guga
possuem faixas de idade diferentes, entre 1 e 6 anos) ficam em volta da mesa e cantam parabéns. O segundo
episédio comeca com um reldgio enorme que informa quando chega a hora de acordar e sete gatinhos azuis
dormindo, cada um dentro de sua cesta, acordam para ir a escola. Na hora do recreio é hora de lanchar, cada
lancheira contém (banana, magd, pera, uva, abacaxi, péssego) todas com a mesma quantidade. Ao retornar
para casa tem sete pratos azuis com frutas para alimenta-los, seis deles demonstram alegria, sendo que apenas
um apresentou desconforto na hora de ir a escola e na hora do almogo fez careta. Eles foram brincar no quintal
e la encontraram o Jacarelvis e o Mico, e brincaram juntos, alguns gatos subiram na careca do Jacarelvis.
Ap6s um longo periodo de brincadeira foram tomar banho e apenas o0 gatinho resmungéo estranhou quando a
&gua caiu em seu corpo. Jantaram, escovaram os dentes e foram deitar, o sol j& havia escondido e foram
descansar e apenas 0 gatinho resmungao roncou com a boca aberta. O terceiro episodio apresentado mostra 0s
personagens num campo de futebol, ambiente com poucas imagens simples, destacando o campo de futebol,
as bolas coloridas e os personagens, sendo um bebé usando macacdo verde e chupeta vermelha, o primeiro a
pegar a bola, uma bola amarela, que joga para cima com ar de quem estava gostando, depois joga para seus
amigos, sendo duas meninas, um menino e o Jacarelvis. Eles estavam usando camiseta amarela do time
brasileiro. No campo de futebol fazem varios gols, utilizando bolas coloridas, com cores suaves. Durante 0s
episadios ouviu-se um fundo musical.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

Assim para esclarecer o fendmeno a partir de inUmeros aspectos, serdo apresentadas
as percepcoes, enxergadas nos objetos a partir da observagéo do olhar.

A unidade de sentido “agressividade e conflitos” no episodio Cavaleiros do Natal
mostra situacdes de agressividade e acdes indevidas para a crianga em desenvolvimento.
Mostra-se conflituoso do comego ao fim, 0s personagens Sdo agressivos e pegam coisas que

ndo lhes pertencem, a atitude de roubo e brigas é perceptivel, assim como invadir casas e
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escravizar criangas em que o outro é obrigado a fazer algo que ndo queira. Os personagens
que agem de modo extremo, aparenta ser normal agir dessa forma. Alguns personagens se
tratam de modo agressivo no contexto mesmo quando o objetivo é ajudar os companheiros. E
notdria a presenca de palavras indevidas que sdo expressas como: incompetente, verme,
miseravel e lesma preguica. O episddio mostra o personagem do Papai Noel com atitudes
totalmente indevidas em quem a crianga pode se espelhar, apresentando tom de voz agressivo,
se mostra sem educacao, desrespeitando seus companheiros e seu rosto aparenta expressao de
zangado e de raiva.

Na unidade de sentido “imaginacdo e fantasia” as Fada Winx, exibem imagens
coloridas, imaginacdo e magia, seus poderes sdo capazes de transformar o que quiserem, tem
poderes para criar asas e voar e 0s utiliza para ajudar quem precisa. O episddio mostra a luta
entre 0 bem e o mal, ha cenas de maldade quando o0 monstro tem a intencdo de pisar em cima
da fada Bloom e quando a ave de rapina pega a cavolpeira. Sentimentos de afeto, alegria,
carinho, ciimes, raiva se mostra nas imagens, e também atitudes de agressividade por parte do
monstro canguru, da ave rapina e até das préprias fadas ao tentar recuperar a cavolpeira.

Em relacdo a unidade de sentido referente ao episédio: Herdis Ajudam Todos que
Precisam, este se mostra diferente por possuirem meios de transportes modernos como carro,
canh&o de agua, barco, helicdptero, elevador, e a presenca de recursos eletrénicos como data
show e celular, que se mostra (til, nas atividades diarias sendo utilizados para comunicacao e
acOes de salvamento. Percebe-se também que o personagem principal e os seis cdes enfrentam
desafios para proteger o lugar onde moram e socorrer quem precisa. O episédio mostra 0s
personagens como calmos que trabalham em equipe, mas expressam sentir medo diante de
algumas situagdes. Mas também hé certa agressividade no contexto apresentado.

A partir da unidade de sentido “o ambiente aconchegante na vida da crianga” ficou
perceptivel que o episddio do Jacarelvis e Amigos 3 (completo), se mostra diferente em
relacdo aos outros episodios apresentados, com ambiente aconchegante e familiar com
situacOes que ocorrem no cotidiano da crianga como festa de aniversario, ir para a escola,
escovar os dentes e fazer refeicbes e tomar banho, percebe-se também momentos de
brincadeiras com bola, e movimento corporal. Ficando perceptivel a simplicidade nas imagens
sem muitos detalhes, mas percebe-se a presenca de cores claras e alegres. Os personagens sao
baseados na figura humana e animais, ndo emitem voz, mas as imagens séo objetivas e falam

ao espectador. Os personagens sdo alegres, gostam de brincar e dangar, por ter caracteristicas
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voltadas para conteddos musicais utilizando gestos e movimentos para chamar atencdo. As

imagens se mostram agradaveis e acolhedoras.

5.5 Compreensdo e interpretacdo dos videos assistidos em desenhos animados

A compreensdo e interpretacdo das imagens, atitudes e didlogo entre os personagens
dos desenhos animados assistidos mostram que os desenhos animados pesquisados
apresentam caracteristicas semelhantes e distintas, mas com a finalidade de prender a atencao
do espectador. As imagens sdo coloridas, atrativas e envolventes, despertam muita atencédo
principalmente da crianca, para evitar a distracdo e a perda do interesse. Além das imagens
coloridas, os desenhos animados apresentam cenarios que geralmente lembram ambiente
familiar, escola, natureza, cidade, e varios tipos de diadlogos que também precisam lembrar a
rotina infantil. As imagens parecem reais, mas nao sao, parece tdo perto e a0 mesmo tempo
distantes, sem nenhum tato, cheiro e movimento real e presente, ha apenas a visualidade em
que o olho precisa olhar fixamente na tela, para assistir o que lhe é visivel e invisivel ao
mesmo tempo, basta olhar para o lado a imagem desaparece. E por meio da visdo que os olhos
contemplam o real e o irreal. No caso do desenho animado, o irreal impossibilita que a crianca
desenvolva seus sentidos por meio de uma tela. As atitudes indevidas e palavras que induzem
a crianga a mé formacéo de carater foram evidenciados em trés desenhos animados assistidos,
Jovens Titas em Acdo, Fadas Winx e Patrulha Canina, exceto no desenho animado Jacarelvis.

O episodio Cavaleiros do Natal mostra situacdes de agressividade e conflito, os
personagens sdo agressivos, mostra atitude de roubo, brigas e palavras indevidas como:
incompetente, verme, miseravel e lesma preguica. O epis6dio mostra o personagem do Papai
Noel com tom de voz agressivo, desrespeito aos companheiros e com expressao de zangado e
de raiva, sendo que a atitude que se espera do Papai Noel é que seja bondoso, educado e
presenteador, no desenho animado ha diferenca discrepante pelo Papai Noel apresentado na
midia e esse do desenho animado citado. A percepc¢do dada ao sentido apresentado nos remete
a compreensdo de Buddmeier (2007), ao demonstrar que cenas de violéncia pelas imagens
midiaticas, estimulam o comportamento agressivo que afeta a vida do ser humano. No seu
entender, a crianga que convive repetidamente com cenas de violéncia, em que o poder da
forca impera, os 6rgdos infantis, e em especial o cérebro, passam a conceber essas situacdes

como algo normal e tais efeitos sdo mais fortes na vida da crianca do que do adulto, quando
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expostos as cenas de agressividade, espancamento e assassinato. A agressividade esta posta na
sociedade vista em imagens televisivas, e muitas vezes vivenciadas na familia, a reflexao
sobre essa agressividade é forte e intensa, e ainda vem sendo mostrada nos desenhos
animados. Parece irdnico, mas os desenhos sdo pensados nas criancas em formacdo, no
entanto para prender a atengdo da crianga € preciso intensificar os atos de violéncia. De fato,
existe uma preocupacdo em relacdo a esse tipo de imagem apresentada na tela para a crianca.
Segundo Borges (2016), varios estudos, principalmente na area da psicologia social,
constatam que continua exposi¢do a cenas de violéncia reforcam a conduta agressiva.

Na unidade de sentido “imaginacdo e fantasia” as Fada Winx, mostram seus poderes
e magia, em que podem voar emitindo poderes e magias, transformar um mostro em um
animal docil e pequeno, entre outros. Percebe-se que as imagens sdo muito atrativas, imagens
gue ndo sdo vistas no mundo real, ndo da forma que é apresentado, é preciso saber contemplar
a beleza do mundo real, “o mundo virtual, em contrapartida, é colorido e diversificado”
(BUDDEMEIER, 2010, p. 49). A imagem tem forca intensa e envolvente, principalmente
guando envolve a imaginacao. Para Heydebrand (1991), a fantasia as vezes possui dimensdes
gue os adultos nem imaginam, comparando-as a um artista que penetra na esséncia do mundo
alcangando conhecimentos verdadeiros. Segundo Stirbulov (2015) as imagens prontas em
televisdo, computadores e outros, estdo longe de serem saudaveis, em que a crianca sé recebe
algo pronto, “como o espectador, com sua propria fantasia, ndo da vida ao que lhe é
apresentado, fica entdo passivo e pode facilmente ser atraido para a acdo” (BUDDEMEIER,
2010, p. 36). A fantasia faz parte do mundo infantil, pelo brincar é possivel imaginar e
fantasiar.

As imagens assistidas aparentemente se mostram inofensivas, com cores bonitas e
alegres, imagens de animais, natureza, companheirismo entre as fadas, mas também mostra
certa agressividade e conflitos e a luta entre 0 bem e o0 mal ao expectador e provocam fortes
emocBes, como expressou a crian¢a Lirio na unidade de sentido “tipos de sentimentos” em
que afirma ficar feliz com as fadas, mas que também chora diante de alguma situacdo
(BUDDEMEIER, 2007, p. 38). No episodio apresentado ha um equilibrio entre as emogdes e
sentimentos (de afeto, alegria, carinho, ciumes, raiva e atitudes de agressividade, poderes
sobrenaturais) diferente dos sentidos encontrados no episodio Jovens Titds Cavaleiros do
Natal, onde a briga fisica impera, pelo menos no episédio assistido. E bom lembrar que os

sentimentos bons vistos, sdo irreais, conforme Apple (1955) e Steiner (2012) a crianga precisa
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vivenciar os sentidos de modo ativo para desenvolver. E possivel perceber os tipos de
sentimentos pesados que 0s personagens sentem um pelos outros. Ndo € um tipo de
sentimento propicio a crianga, segundo Steiner (2000) e Romanelli (2017), a crianca precisa
aprender que o mundo € bom para que a imitacdo seja benéfica.

O episddio: Herdis Ajudam Todos que Precisam, mostra meios de transportes
modernos como carro, canhdo de agua, barco, helicoptero, elevador, e a presenca de recursos
eletronicos como celular, com personagens principais prontos para solucionar conflitos e
problemas, e os medos sentidos por personagens coadjuvantes no decorrer do episodio.
Percebe-se que a sociedade est4 cada vez mais relacionada ao uso de tecnologias digitais e no
desenho animado néo é diferente, retrata bem o mundo tecnol6gico que pode induzir a crianga
a querer certos tipos de brinquedos e meios eletrbnicos por serem vistos nos desenhos
animados, esta observacao estd explicita na fala da crianca Amor-Perfeito ao dizer esse eu
quero, quero esse. Sobre essa questdo Borba (2013) menciona que 0s meios eletronicos
atrapalham o desenvolvimento das relagBes sociais porque € no convivio com outras criangas
no dia a dia que a crianca aprende a compartilhar, respeitar, esperar, ouvir e se calar. O mundo
virtual pelo desenho animado Herdis Ajudam todos que precisam, mostra muito trabalho em
equipe, amizade e companheirismo, empatia pelo proximo. No entanto, “a tela é apenas um
local de onde brota sempre algo novo — e isto num Unico e mesmo lugar” (BUDDEMEIER,
2010, p. 38).

O episddio Jacarelvis e Amigos 3 (completo), se mostra diferente em relacdo aos
outros episddios apresentados, com ambiente aconchegante e familiar cotidianos que retratam
o0 dia a dia de uma crianca, o0 desenho animado se mostra educativo, com gestos e movimentos
que chamam atengdo, mas sem emissdo de voz, apenas com fundo musical. Neste sentido,
cabe lembrar que Rudolf Steiner (2000) afirma que a crianc¢a precisa acreditar que o mundo é
bom, o episddio assistido tem essa inten¢do. No entanto, € preciso reforcar mais uma vez, que
0 desenho animado ¢ irreal, por mais que seja educativo, parece inapropriado para a crianca,
que aprende pelos atos imitativos, repetitivos num convivio diério e real no mundo fisico na
gual esta inserida. Concatenado ao pensamento de Steiner, Buddemeier (2010), considera que
um ambiente harmdnico, amoroso estimula os érgdos sadios e esse tipo de influéncia é levada
por toda vida. A compreensao que se tem é que esse modelo de desenho diferente prende a
atencdo das criancas menores. Na compreensdo de Buddemeier (2010) o mundo virtual
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apresenta possibilidades, as ofertas ja incluem os bebés, e ainda existem gravagdes de masica
e de contos para as criangas, como essa apresentada nessa unidade de sentido.

Ao adentrar em cada unidade de sentido € possivel compreender como a pesquisa
fenomenoldgica de Buddemeier (2007; 2010), mostra sinais de como a midia afeta a vida do
ser humano, especialmente da criangca. Em sua concepgéo as imagens de violéncia transmitem
uma mensagem, para garantir 0 sucesso e muitas vezes o agressor € o hero6i da cena, o que se
confirmou na unidade de sentido agressividade e conflitos. Para o autor tais efeitos sdo fortes
e prejudiciais para crianca na fase de imitacéo.

Os desenhos animados envolvem a crianga e fazem parte do seu dia a dia conforme
vista no didlogo mantido com as criangcas aqui pesquisadas, deixando-as viciadas como
expressou Buddmeier (2007) ao preocupar-se com 0 processamento da imagem e sua
interferéncia na questdo cognitiva da crianca. Esse vicio impede atividades prazerosas
propicias a crianca, a falta de discernimento permite o gosto por imagem miditica artificial,
que ndo beneficia seu desenvolvimento, conforme vimos nos capitulos dessa dissertagao.
Percebe-se nos episddios assistidos que ha imagens bonitas, mas também imagens que néo
sdo belas aos olhos e aos sentimentos, segundo Buddmeier (2007), a crianca que fica muito
envolvida com a midia acostuma com imagens grotescas.

A partir das percepgdes aqui apresentadas e da contribuigdo inteiramente

fenomenologica de Buddmeier, finalizo com uma citacéo,
O que acontece na tela exclui a fantasia. Ali nada existe de oculto para descobrir.
Assim, 0 aspecto bizarro e magico dos acontecimentos, em conexdo com O
andamento e mais moderna tecnologia, atrai a crianga. Certa ansia por uma sensacéo
é despertada, alienando a crianca do mundo que lhe é préprio. Com isso a fantasia é
enfraquecida. (BUDDMEIER, 2010, p 54).

Ao findar essa subsecdo espera-se que os dados trazidos sejam suficientes para a
compreensdo acerca dos efeitos causados pela imagem midiatica, assistidas em desenhos
animados. Efeitos que levam a agressividade, efeitos que impedem o brincar, imaginar e
fantasiar no convivio com o mundo real, efeitos que geram medo e desprazer diante de
algumas imagens. Efeitos que impedem a sensibilidade do real e seus aspectos relevantes para
a vida, assim a crianca se alimenta e interioriza de imagens com falsas visdes sobre a
realidade que nédo condiz com o desenvolvimento infantil, mas que retrata o pensar de acordo
com os propositos da sociedade, que impondo a maneira de pensar, além de retratar a agressao

fisica e verbal.
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5.6 Sintese dos resultados (sujeitos/maes)

Quadro 17 — Mostra as unidades de sentidos encontradas
Unidade de Sentido

1) Meios eletrénicos
Todas as mdes disseram que seus filhos utilizam como meio eletrénico a televisdo para assistir desenhos
animados e confirmaram a presenca de TV por assinatura. Além da televiséo utilizam o celular, e apenas uma
crianca dispde do tablete como terceira op¢do para assistir desenhos animados.

Unidade de Sentido

2) Canais e desenhos assistidos

Todas as maes falaram que seus filhos assistem varios canais, trés maes afirmaram o acesso ao YouTube.
Embora apenas uma mée confirme o acesso a Netflix, percebe-se na fala de trés maes que seus filhos tenham
acesso a esse recurso. Quanto aos desenhos animados assistidos as maes dizem que sdo varios, mas suas
percepc¢des permitem mencionar os preferidos pelos filhos. E apenas uma mée admite que seu filho assiste
outras imagens midiaticas.

Unidade de Sentido

3) Comportamento da crianga
O relato das maes entrevistadas mostra que, as criangas apresentam atitudes de inquietacdo ao assistir
desenhos animados e descrevem comportamento diversificado.

Unidade de Sentido

4) Imitacéo
Mostram atitudes de imitacdo, sendo a maioria indevida para a crianga em desenvolvimento. Todas
apresentam muita curiosidade diante das imagens visualizadas na tela.

Unidade de Sentido

5) Desenvolvimento da crianga.
As maes concebem o desenho animado como bom, sendo ludico e educativo, enriquecendo o vocabulério,
ensinando de forma ltdica.

Unidade de Sentido
6) Aspectos inadequados para o desenvolvimento.
As percepcdes ruins para a crianca segundo as maes sdo: impossibilidade de interagdo com outra crianga,
linguagem ndo adequada, incentivo ao homossexualismo e a violéncia.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

5.7 Sintese dos resultados (sujeitos/criancas)

Quadro 18 — Mostra as unidades de sentidos encontradas
Unidade de Sentido

1) Percepgdo da crianca sobre os desenhos animados

> Todas as criangas que fizeram parte da pesquisa expressaram que assistem muito desenho
animado;

> Cada crianca tem conceitos e gostos diferentes em relacdo ao desenho animado;

> Todas sentem prazer e gostam de assistir desenhos animados.

Unidade de Sentido

2) Tipos de sentimentos

> As criangas ficam felizes ao assistir desenhos animados, mas também apresentam outros tipos
de sentimento;

> A crianca Lirio expressa sentimento de ficar brava e choro;

> A crianca Cravo tem sentimento de descontentamento e antipatia;

> A crianca Amor-Perfeito expressa o sentimento de medo.

Unidade de Sentido

3) Brincadeira e Imaginacao

> As criangas apresentam suas brincadeiras preferidas, percebe-se 0 movimento e a imaginacéo
diante do brincar;
» A crianca Girassol brinca de pega-pega e esconde-esconde;
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> A crianga Lirio brinca com seu cachorro de jogar bolinha, brinca de doutora e mamae e filhinha;
> A crianga Cravo brinca na arvore de casinha, anda de bicicleta, e brinca de fazer pipa;

> O Amor-Perfeito deixa transparecer em sua fala durante a conversa que gosta de brincar de
carrinho.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril de 2021.

5.8 Sintese dos resultados (objetos)

Quadro 19 — Mostra as unidades de sentidos encontradas
Unidade de Sentido

1) Agressividade e conflitos

Agressividade fisica e verbal;

Crueldade em amarrar o préximo;

Palavras inadequadas para a crianga pequena;

Mostra personagens com atitudes inadequadas;

Tom de voz agressivo, desrespeito, expressdo de zangado e de raiva;

Poderes sobrenaturais;

Irritabilidade e agresséo;

Observagdo: Percebe-se a agressividade em todos os episodios, exceto no Jacarelvis.
Unidade de Sentido

VVVVVVYYVY

2) Imaginacéo e Fantasia
> As imagens prontas deixam o expectador passivo, levando a crianga a imaginar somente o visto
e ndo o imaginar que surge do seu proprio pensar.

Unidade de Sentido

3) Presenca de meios eletrbnicos

> A curiosidade possibilitou a fantasia e a imaginacéo;

> Apresenta meios de transportes modernos e a presenca de meios eletrdnicos como o celular,
data show e computador para simular estratégia de salvamento;

> Mostra situacdo de medo e perigo.

Unidade de Sentido
4) Ambiente aconchegante na vida da crianga
Relembra ambiente familiar;
Apresenta atividades de rotina como (higiene pessoal, ir para escola, habitos alimentares);
Mostra brincadeiras simples (bater palma, jogar bola);
Imagens sem muitos detalhes, com cores claras e alegres;
Personagens ndo emitem palavras;
Utiliza seus gestos e movimentos para chamar atencéo.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora, abril 2021.

VVYVYYVYVYVY




6 CONSIDERACOES

A midia vem sendo foco de estudos por ser envolvente e forte influenciadora, sendo
que criancgas, adultos e os idosos, se sentem atraidos por ela. Ha grande preocupagdo com as
criancas que passam parte do seu tempo diante de uma tela, inclusive do desenho animado. O
estudo e a preocupacdo que se tem com as crian¢as com a apropria¢do do desenho animado
ndo sdo recentes. Desde 1960 Pacheco, que € professora da USP e pesquisadora do LAPIC ja
desenvolvia seus estudos e primeiras pesquisas em relacdo ao desenho animado. O desenho
animado faz parte da midia exercendo influéncia sobre as criangas, as imagens seduzem com
suas cores, efeitos e movimentos, o enredo musical e a voz dos personagens também
envolvem a crianga no seu dia a dia, principalmente o personagem preferido. O desenho
animado € o grande sedutor das criancas, e sua imagem é permitida pelos pais conforme visto
nesta dissertacdo e pelas maes entrevistadas que fizeram parte deste estudo, assim se torna
aliado dos pais e de professores por fazer parte da pratica pedagdgica, exceto da Pedagogia
Waldorf que tem didatica diferenciada fundamentada na Ciéncia Espiritual Antroposoéfica
apresentando outras prioridades em seu curriculo.

Verificou-se nessa pesquisa que o contato com a midia € prejudicial a crianga em
fase de desenvolvimento infantil, isso leva ao entendimento que o desenho animado propde
fatores e efeitos inadequados para a crianga. Embora os desenhos animados parecam
inofensivos, a investigacdo aqui apresentada, revela que sdo inapropriados para a crianca por
ndo estar preparada cognitivamente e emocionalmente para receber visualizaces e conteidos
abstratos durante a infancia e pela falta da contribuicdo com seu pleno desenvolvimento que
ocorre através dos sentidos, que desde o nascimento comegcam a ser moldados. Considera-se
nessa pesquisa o desenho animado como algo abstrato que invade o processo animico da
crianca quando ela mergulha na vida midiética.

Diversos fatores podem estar relacionados a efeitos negativos no processo de
desenvolvimento da crianga, conforme visto no capitulo 4.3, A midia e seus efeitos na vida da
crianca, sdo varios os efeitos negativos que podem afetar a crianca que fica muito tempo em
contato com 0s meios eletrénicos. As maes entrevistadas acreditam que os desenhos animados
podem trazer beneficios para a crianca, essa percepcdo deve ser respeitada, compete a cada
ser humano refletir sobre suas proprias concepgdes. Os estudos e pesquisas desenvolvidos
pela Academia Americana de Pediatria e a Sociedade Brasileira de Pediatria comprovam seus

efeitos prejudiciais.
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Buddemeier (2010), afirma que a criangca que fica muito tempo em frente as telas
observando imagens midiaticas apresenta dificuldade para tatear o que esta a sua frente e essa
imagem inibe a capacidade de imaginar, toda presenca de imagem pronta impede a
imaginacdo, a imagem invade a mente, invade o imaginario. Também compara a midia como
uma droga, isso é terrivel, seus efeitos sdo devastadores, destroem o ser humano. Os desenhos
animados levam a sensacdo de prazer oferecida pelas imagens em tela, e a crianga em sua
inocéncia ndo tem nocdo dos prejuizos interior em seu organismo. Os efeitos negativos
atrapalnam o processo de desenvolvimento da crianga atingindo o corpo e a mente,
comprometendo seu estado fisico e emocional. Outro efeito negativo estd relacionado ao
brincar, fantasiar, pois quando a crianga passa grande parte de seu tempo assistindo, deixa de
vivenciar a infancia por meio do brincar.

Para se compreender os principios que levam a Pedagogia Waldorf ser contra o uso
de meios eletrénicos € preciso retomar a base antroposofica em que a pedagogia Waldorf esta
fundamentada. Steiner (1996) o criador da antroposofia propde um caminho espiritual
oferecendo uma cosmovisdo que proporcione a esséncia da vida humana. Desta forma é
possivel descrever a natureza da crianca e seu desenvolvimento. No primeiro septénio a
crianga precisa acreditar que o mundo é bom, € um periodo de muita aprendizagem e
desenvolvimento, sendo a crianga envolvida no plano fisico. Para Romanelli (2017) a
primeira infancia é fundamental, é a base, um periodo de constru¢do que envolve a crianca, 0
ambiente, aprendendo por meio da imitacéo.

No primeiro septénio o corpo contém divisdo sistema neurossensorial, ritmico-
circulatério e metabolico-motor. Assim Steiner (2015) explica que o sistema neurossensorial
sdo as representacGes mentais e as imagens marcando o carater existencial, e 0 que esta no
mundo pode ser internalizado pelas imagens. O sistema metab6lico-motor, mantém cada parte
do corpo, assim como o movimento motor. Entre esses dois polos encontram-se o sistema
ritmico, os Orgdos internos como o pulmédo (respiracdo) e o pulsar do coracdo, estando a
servigo do sentir. Enquanto o ser humano estiver desenvolvendo o corpo fisico, 0 pensar, o
sentir e o querer também estdo em desenvolvimento de acordo com 0s septénios.

No primeiro septénio a crianga é toda querer, apresenta uma forca enorme para o
movimento e formacdo dos 0rgdos. Bons sentimentos precisam ser mantidos diante do sentir,
o0 amor, a alegria, sdo sentimentos ideais para a crianga. Quanto ao pensar deve ser

equilibrado, isso mantem o organismo sadio. Essa triade quando alimentada de modo
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saudavel tanto pela familia, principalmente pelos professores, que sdéo o modelo e o espelho
para a crianga.

Para a Pedagogia Waldorf os brinquedos naturais sao ideais para seu desenvolver, 0s
sentidos também sdo importantes para o viver e desenvolver da crianga, através deles vivencia
e percebe 0o mundo. Nesse processo 0s sentidos e o cultivo da fantasia tém papel fundamental
e precisam ser agugados, pelo fato de o ser humano se desenvolver pelo cultivo dos sentidos e
pelo esplendor do mundo real. Ao brincar explorar diversos materiais e texturas, sendo
fundamental o contato com os quatro elementos da natureza: terra, agua, ar e fogo, atributos

relacionados a vida.
Toda a infancia é necessaria para que a crianga aprenda a se coordenar, a ter atencéo,
a ter habilidades, a ter respeito, a se conhecer e conhecer seu entorno e isso s6 é
possivel num ambiente verdadeiro e ndo virtual onde ela possa se expressar e
compartilhar (BORBA, 2013, p. 2).

Dessa forma é possivel compreender que o desenho animado seja inadequado a
crianca por limitar seus 6rgdos dos sentidos, 0 movimento e o pensar. Pensando nos prejuizos
que a midia causa ao desenvolvimento da crianca, a Pedagogia Waldorf ndo recomenda o uso
da tecnologia para a crianca em fase de desenvolvimento. Mas da grande importancia a
fantasia infantil criado pela crianga. Em Steiner (2019) a fantasia infantil precisa ser apoiada
para atuar no contato com o mundo exterior com 0s brinquedos e no brincar com outras
criangas. E importante considerar que os contos de fadas proporcionam modos diferentes de
imagens criadas pela crianca, em sua imaginacéao.

Todas as pessoas tém dentro de si uma princesa, e todos conhecem também o
dragdo, aquela forga escura, explosiva, descontrolada, inconsciente, que &s vezes
ameaca devorar a princesa, nosso ideal mais puro, mais intimo. Também
conhecemos o que significa perder se na floresta e ndo achar o caminho de casa. As
criangas compreendem estas imagens de forma direta. Elas vivem em imagens.
Podemos, entdo, dizer para um menino que chuta, bate, esperneia
descontroladamente: “Pedro segure as rédeas seu cavalo esta disparando. Vocé
precisa aprender a ser bom cavaleiro”. Esta imagem vai toca-lo muito mais
profundamente do que se eu disser simplesmente: “Pare com isto! Bater ¢ feio”, etc.
(IGNACIO, 1995, p.61).

A citacdo acima deixa evidente que a imagem criada a partir de um conto de fadas,
mexe com a crianca de modo que acalma, desde que trabalhado dentro dos principios
pedagdgicos, diferente do desenho animado.

A triade do pensar, sentir e querer é afetada pelas imagens oferecidas pelos desenhos

animados, em relacdo ao pensar abafa a imaginacdo doce e suave que a crianga pode

desenvolver de modo natural, ou seja, a crianga deixa de pensar, imaginar por si propria



137

reproduzindo imagens por vezes inadequadas em seu sistema neurossensorial. Em
contrapartida a Pedagogia Waldorf apresenta uma acdo pedagdgica extremamente relevante
para o desenvolvimento da crianca, baseada no brincar nos contos de fadas e atividades
artisticas propicias a idade. Referente ao sentir, o desenho animado leva a criangca ao
sentimento irreal, pelo que é visto nas imagens em tela e ndo o vivido na prética, pelas
experiéncias concretas em um ambiente familiar ou escolar, ou a partir de uma brincadeira,
fazer artistico, ouvir cancdes ou conto de fadas.

No caso do querer quando a crianca se encontra em frente a tela, sua vontade e todo
0 sistema metabdlico sdo afetados, seu querer € abafado, perde-se a vontade do brincar,
imaginar, interagir com o outro. Atitude que contradiz o querer enquanto principal atividade
animica, que deve ser bom, com sentimentos calmos e belos. A forma estética e artistica é
afetada, o belo deixa de existir, deixa de ser belo por acostumar com as imagens grotescas.
Relembrando a fala de Buddemeier (2007) a tela leva a crianca ficar estatica e com olhos
fixos. Agdo que impede o imaginar, brincar e 0 movimento da crianca, € uma situacdo comica,
ela ndo brinca, mas vé o brincar e 0 movimento dos personagens visualizados nos desenhos
animados, vivencia o mundo virtual no momento em que assiste, para posteriormente imitar,
pois conforme Steiner (1996; 2000) a crianga do primeiro septénio aprende pela imitagéo.

Descrever sobre a Pedagogia Waldorf no contexto cultural em que a midia tem
funcdo atuante na sociedade é relevante, a sociedade precisa conhecer o modo diferente de
compreender, enxergar, envolver e tratar a crianca, a partir dos ensinamentos de Rudolf
Steiner, o qual contribuiu grandemente com sua visdo antroposoéfica para a compreensao do
desenvolvimento humano e infantil. A reflexdo aqui apresentada mostra que é possivel
substituir os desenhos animados pelo espago tridimensional explicado por Buddmeier (2007),
no qual ha possibilidade do movimentar, interagir e relacionar de maneira intima, ao tocar os
objetos, alimentar-se e viver a vida no mundo real composto pelo reino mineral, vegetal,
animal e humano. E ainda os substituir por brincadeiras, contos, histdrias, cancdes,
imaginacdo real e verdadeira e o contato artistico e com a natureza que é a melhor forma para
o desenvolvimento da crianca. Existem formas para alimentar a alma e ficar estatico diante de
uma tela ndo é a opcdo ideal, no entanto a Pedagogia Waldorf nos oferece possibilidades
fundamentais para a crianca se desenvolver. A contacdo de histérias por exemplo permite a

crianga usar seu proprio pensar de acordo com o septénio que se encontra,

No contato com as histdrias, a crianca tem a possibilidade de compensar excesso de
informacBes do mundo. Ganha um contraponto interior, se revitaliza. Aprende a
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escutar, aclama-se e torna-se capaz de centralizar-se. Encontra foco e eixo.
Desenvolve sensibilidade e percepgdo, humor e versatilidade. Enfim, as histdrias nos
sustentam, levam a novos caminhos de transformacdo e nos fortalecem
(STIRBULOV, 2015, p.133).

A contacdo de historia é uma das atividades mais remotas de que se tem registro na
humanidade. E uma atividade que transmite conhecimentos e valores, contribuindo no
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem e o despertar da imaginacao, emoces e 0
interesse e expectativa do ouvinte. A contacdo de historias € uma das metodologias usadas
pela Pedagogia Waldorf que pode ser desenvolvida na escola e na propria familia, que optam
pelo desenho animado devido facil acesso.

Mais do que um divertimento/passa tempo os desenhos animados passaram a ter um
significado na vida da crianca ao fazerem parte de sua rotina infantil. Ao analisar as
percepcoes significados e sentido das mdes entrevistadas e criangas perante o convivio com 0s
videos de desenho animado, percebe-se que 0s desenhos animados seduzem e condicionam e
sdo vistos pela crianga como uma necessidade fundamental e diaria, como se alimentar e
brincar. E pelos pais sdo vistos como um recurso que contribui para o desenvolvimento de
seus filhos. O desenho animado como parte integrante da rotina da crianca é permitido pela
propria familia que oferece o acesso midiatico e a imagens em tela. Verificou-se na anélise
dos dados que as maes entrevistadas afirmam em suas falas que oferecem meios eletronicos
para seus filhos assistirem desenhos animados, inclusive outros canais conforme constatados
na fala da crianca Amor-Perfeito.

Embasada nos relatos das maes Begbnia, Margarida, Azaleia e Rosa considera-se que
0 desenho animado gera comportamentos de ansiedade, movimento limitado, imitacdo e ainda
a inducdo ao consumismo. Referente a imitacdo, autores antroposoficos estudados nesta
dissertacdo tem a concepcdo que a imitacdo deve ser aprendida no meio familiar a partir de
bons exemplos e também no ambiente escolar tendo os professores como espelho, segundo
eles 0s movimentos devem ser espontaneos, a crianga precisa brincar, correr, pular e saltar.
Segundo Borba (2013), os aparelhos eletrénicos prejudicam a fala levando a crianca a falar
aos pouquinhos e num timbre que ndo é normal, impede a crianga de sentir cheiros sem
estimulo para cheiros naturais, ndo permitem o sentido do tato, além de prejudicar o
desenvolvimento dos musculos oculares desenvolvidos nos quatros primeiros anos da crianca,

podendo causar encurtamento dos muasculos levando a miopia.
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Considera-se também que as mdaes entrevistadas reconhecem o0s aspectos
inadequados para o desenvolvimento da crianga, no entanto, as percepcdes séo superficiais,
sem reflexdo dos efeitos que o desenho pode gerar em seus filhos. As mées acabam sendo
vitimas e induzidas a pensar que o desenho animado traga mais beneficios do que efeitos
nocivos, a propria midia, inclusive os programas infantis induzem a esse tipo de pensamento.
Os sujeitos da pesquisa percebem atos de violéncia nos desenhos animados. O ideal seria a
crianca evitar contato com desenhos que retratam violéncia e maldade, a luta entre o bem e o
mal, porque cenas dessa amplitude a impedem de perceber que 0 mundo é bom.

H& muitas cenas de violéncia nos desenhos animados, conforme ja mencionado na
pesquisa sobre essa questdo é possivel considerar que quando as imagens midiaticas emitidas
por meios eletronicos “tomam o lugar do ser humano, criam-se seres agressivos, desumanos,
insensiveis, calculistas, estressados, apressados, impacientes e ansiosos” (BORBA, 2013,
p.2). Outro fator a ser considerado € o fato de alguns desenhos animados poderem causar
medo e angUstia, que para Steiner (2016, p. 28), “tudo o que se refira ao negror: é a nuance do
susto, a nuance do medo”. Cenas assustadoras e desconhecidas ao olhar doce e infantil da
crianca, imagens grotescas causadoras de violéncia e medo, sons e vozes medonhas sao
aspectos inibidores que impedem a crianca de absorver o0 mundo bom que a rodeia. O periodo
correspondente ao primeiro septénio € um periodo muito bonito em que a crianca desenvolve
fisica e cognitivamente no ambiente que a permeia, e também um periodo de muita
compreensdo, em que recebe amor, afeto, toque fisico, carinho e cuidado, portanto os
sentimentos e sensacdes que fazem mal devem ser evitados.

Verifica-se que as criancas aqui pesquisadas, mantém contato diario com o0s
desenhos animados pela televisdo, YouTube e Netflix, por considera-los legais, bons e
atrativos. H4 um envolvimento emocional que leva a crianga gostar dos desenhos animados e
seus personagens, conforme visto no capitulo que trata da Compreens&o dos dados. E possivel
perceber na fala das criangas que o desenho animado gera sentimento “de alguma forma cada
coisa atua sobre o sentimento humano, embora frequentemente de modo sutil, permanecendo
meio inconsciente” (STEINER, 2016, p. 27). Assim o0s sentimentos de contentamento e
descontentamento sdo gerados nas criancas diante dos desenhos animados, afirmando ficarem
felizes ao estarem em contato com as imagens apresentadas nos desenhos. Essa felicidade ¢é
irreal, proporciona um sentimento que a impossibilita de vivenciar sentidos ativos, inclusive a

interacdo com o outro. E importante reafirmar que as criancas sio capazes de falar sobre seus
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sentimentos relacionados aos desenhos animados expressando o medo, 0 sentimento de
repulsa, sentimento que deixa feliz e que deixa triste levando a expresséo fisica do choro, a
antipatia e a simpatia estdo presentes nesse contexto. Mas percebe-se que mesmo diante da
imersdo dos desenhos animados na vida da crianca ela ainda prefere o brincar, o brincar é algo
natural, que a crianga precisa vivenciar em seu cotidiano, o préprio corpo em
desenvolvimento solicita o brincar, o imaginar e o fantasiar.

Ao refletir sobre os significados e sentidos de desenhos animados, a partir das
imagens vistas na tela do YouTube verificou-se que um video leva a outro; suas imagens
revelam os mesmos aspectos ja mencionados, imagens coloridas, com muito movimento e
didlogo que atrai e prende a atencdo do telespectador. Os aspetos percebidos revelam atitudes
de violéncia compativeis com a fala dos sujeitos entrevistados, que considera o desenho
animado violento e a maioria mostra vocabulario e atitudes inadequadas. Atitudes de
maldade, brigas, agressdo fisica e verbal, magia e lutas entre 0 bem e o mal, sdo observadas
nas imagens viciantes oferecidas a crianga. Assim como 0 consumismo e atos imitativos. Mas
também apresentam sentimentos de bondade, amizade, respeito e o brincar vivenciado pelo
personagem e ndo pela crianga que assiste. O nome desenho animado parece inofensivo,
assim como suas imagens, mas 0s atos imitativos que podem ser incorporados pelas criancas
que os assistem, ndo sdo benéficos para o primeiro septénio. Os desenhos animados foram
analisados por estarem postos no mundo, como documentos, em que sdo apresentados para a
crianca pelo fato do adulto, sem tempo para se dedicar aos cuidados dessa crianca,
provavelmente lhe coloca em frente a uma tela a ser assistida.

Reafirma-se que a intencdo em momento algum é falar mal da tecnologia e da midia,
sua existéncia foi sendo construida, ela existe e ndo deixara de existir. No entanto deve ser
usada com cautela, por mostrar assuntos e conteldos interessantes que possibilitam o ser
humano manter-se informado. Como resultado deste estudo tem se a intencdo de mostrar 0s
efeitos que os desenhos animados acarretam na criangca em desenvolvimento. Aos pais e
educadores cabe a reflexdo que o caminho apontado pela Pedagogia Waldorf, € um caminho
diferente, com olhar amoroso em relagcdo & crianca contendo dogura e a boniteza de educar,
cuidar e ensinar, possibilitando um crescer saudavel com bases sélidas para que tais
aprendizagens e desenvolvimento acontecam. Assim, finaliza-se estd pesquisa sem a

pretensdo de concluir, pois ela contribui com outras pesquisas que buscam compreender 0s
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processos dos efeitos no corpo e mente humana. Viver o desafio de ir & contramé&o do mundo,

ndo é facil, mas é possivel, necessitando de ousadia para querer ensinar com liberdade.
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APENDICE A - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM A
MAE BEGONIA

Pesquisadora: Oi, boa tarde. Fico feliz de vocé participar dessa pesquisa, por disponibilizar
um pouquinho do seu tempo. A primeira coisa que gostaria de saber: seu filho (a) assiste
desenho animado?

Begonia: Oi é um prazer poder lhe ajudar e meu filho sim, ele assiste desenho animado.
Pesquisadora: Qual meio eletrénico seu filho (a) utiliza para assistir desenhos animados? E
quais canais e desenhos assistem?

Begonia: O meu filho utiliza trés recursos aqui em casa tem hora que fica no celular, tem hora
que fica no tablete e quando ele enjoa dos dois vai para a televisdo, ele assiste quase todos 0s
canais que temos aqui, Nick Janior, TV Globinho, Discovery Kids, Disney, ele vai variando,
vai mudando, do desenho que ele gosta tem um pouco em canal como Pepa, Monster Matine,
Patrulha Canina, Jovens Titds, Mine Bich é bastante e Bob Esponja.

Pesquisadora: Percebo que tem muitas opcOes, realmente a midia hoje oferece muita coisa,
tanto para os adultos como para as criancas.

Pesquisadora: Como seu filho se comporta ao assistir desenhos animados?

Begonia: Depende do desenho, se ele estiver assistindo um desenho que seja mais para o lado
educativo, fica quieto e pergunta tem curiosidade, pergunta o que é isso? E também aprende
com os desenhos, tipo o desenho Show da Luna, mas os desenhos de a¢do quer imitar, se 0
desenho chuta ele também quer chutar, se o desenho pula ele também quer pular, mas no geral
guase nao sossega para assistir e fica o tempo todo mexendo no sofa, mas ta assistindo, toda
hora ele levanta bebe agua senta, levanta, sobe no sofa, mesmo assim ele assiste e conta tudo
certinho, conta tudo o que aconteceu.

Pesquisadora: Agora surgiu uma curiosidade, ele assiste durante muito tempo, e quando ele
assiste vocé também assiste com ele? Porque vocé disse que ele faz perguntas.

Begobnia: As vezes, assisto quando tenho um tempinho sento com ele para assistir como aqui
em casa é cozinha americana ele fica aqui, e s6 nos dois, eu acabo assistindo, ouvindo, e ele
assistindo, se surge uma palavra nova ele quer saber: o0 que €? Porgque acontece isso? Ele ndo
assiste o tempo todo, mas se tiver uma crianga para brincar com ele, nem liga para televiséo,
n&o liga para o tablete e nem para o celular, ndo pra nada. Se tiver uma crianga aqui em casa o
dia inteiro para brincar com ele ndo pega em nada eletrdnico, s6 brincar mesmo, porque ele

gosta de brincar, mas como ndo tem ninguém pra brincar com ele sendo so eu e o pai dele as
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vezes, acaba ficando certo tempo na televisdo principalmente de manhd. Agora com essa
pandemia disse que j& quer voltar logo para a escola, porque gosta de brincar, adora brincar,
principalmente brincar de correr.

Pesquisadora: Que bonitinho quer voltar para a escola, fala que logo, logo ira retornar com a
graca de Deus.

Pesquisadora: Mas vocé considera o desenho animado como bom ou ruim para o
desenvolvimento de s eu filho(a)?

Begonia: De modo geral eu considero bom, assim como 0s jogos e as brincadeiras, eu vejo 0
desenho como ludicidade e a gente sabe que o ludico é importante para o desenvolvimento da
crianga, s6 ndo é tdo bom porque a crianga ndo acaba interagindo com outra crianga, mas eu
percebi que ajuda bastante com o desenvolvimento do meu filho, porque eu percebi que ele
fica bastante curioso com os assuntos abordados no desenho, acaba estimulando a curiosidade
dele. Percebi que contribuiu para o vocabulério dele, acabou trazendo palavras novas, que a
gente ndo ensinou, nem eu nem o pai dele, varias vezes ele falou palavras que n6s nunca
dissemos pra ele o que era, assim acabou enriquecendo o vocabulario dele, a gente falava
assim, XXXX onde vocé escutou essa palavra, quem falou pra vocé essa palavra, e algumas
vezes ele falou que assistiu no desenho né. Outra coisa que eu Vi que ele acabou aprendendo o
que é certo e o0 que é errado, o que é o bem, e o que € o mal, aprendeu sobre a importancia e o
respeito ao proximo, a natureza, aos animais, isso tudo eu percebi e outra coisa bem
importante que eu acho, assim que o desenho animado ajuda os pais e o desenvolvimento da
crianca sdo assuntos é dificil de conversar, falar sobre... deixa eu ver aqui éé, falar sobre a
morte, por exemplo é dificil fala, pra crianca sobre a morte, é um assunto que néo é fécil para
abordar com uma crianca e tem os desenhos que tras esse assunto com tanta facilidade na
linguagem deles mesmos, que acabam aprendendo de uma maneira ludica, sem fazer com que
eles sintam talvez uma dor, sei la, e ai a gente vai |4 e complementa, assuntos reais que é
dificil falar para a crianca, o desenho acaba ensinando de forma ludica e isso é bom para a
crianga, acaba aprendendo, s6 que também tem alguns desenhos, né por outro lado que nao
sdo tdo bons, posso citar um que néo é legal a Pepa ndo é bom pra crianca as vezes ela é muito
egoista, pensa somente nela. Entdo os desenhos que meu filho tem assistido de forma geral
contribuiu e vem contribuindo bastante para o desenvolvendo dele, ele estd mais critico, sabe
se posicionar, sdo coisas assim, que 0s pais ndo acabam ensinando, e ele acabou aprendendo,

porque assiste bons desenhos é tudo assim uma questdo de se o desenho for bom ele acaba
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aprendendo coisa boa, se 0 desenho ndo for um bom exemplo, se o0 personagem ndo um bom
exemplo, tende a ndo aprender coisas boas, meu filho gracas a Deus sé aprendeu coisa boa, e
também o que a gente acha que é errado, que ele ndo deve absorver a gente tira da cabeca dele
e as vezes até ndo deixa ele assistir, a Pepa mesmo nos ndo gostamos da Pepa e as vezes
quando a gente pode fala que ndo é pra ele assistir. Né. Mas de forma geral tem muitos
desenhos que tem coisa boa e que contribui mesmo para o desenvolvimento da crianga em
muitas coisas.

Pesquisadora: Fico feliz com tua participacéo, tenha certeza que contribuiu bastante, gostei

das respostas, depois vamos agendar com seu filho uma roda de conversa.



APENDICE B - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM A
MAE MARGARIDA

Pesquisadora: Boa tarde, de antem&o agradeco por aceitar 0 convite em participar da
pesquisa. Farei algumas indagacOes relacionadas ao tema de pesquisa.

Pesquisadora: Seu filho (a) assiste desenho animado?

Margarida Sim. A minha filha assiste desenho animado tanto na televisdo como no YouTube
pelo celular.

Pesquisadora: Vocé disse que a sua filha assiste pela televiséo e pelo celular pelo YouTube,
quais canais ela acessa e quais desenhos assiste?

Margarida: Pela televisdo ela assiste pela TV a cabo, entdo ela assiste, tem o canal da Glube,
ela gosta, € um canal sé de desenhos, tem Nickleond, deixa eu ver se consigo lembrar os
outros, séo trés canais que sdo os preferidos dela que passa desenho o dia todo. E no YouTube
ela assite Ladbug, Pepa Pig, sdo os que ela mais gosta e Masha e o Urso.

Pesquisadora: Como sua filha se comporta ao assistir desenhos animados?

Margarida: Ela nédo fica quieta, ela assiste, fica de cabeca pra baixo, ela deita, ela rola, ela
levanta, ela sai se a gente chega perto ela quer comentar o que ta vendo, faz pergunta demais,
pergunta tudo sobre o desenho, pergunta se € verdade, se aquilo acontece na vida real, se
aquilo vai acontecer com ela, gosta muito de questionar, ndo fica sentada assistindo ela fica se
revirando e na maioria das vezes fica de cabeca pra baixo.

Pesquisadora: Quando vocé diz de cabeca pra baixo ela esta na cama ou sofa?

Margarida: Tanto na cama quanto no sofa ela pde os pés para cima, vira cambalhota, mas
assiste de cabeca pra baixo, eu brinco com ela, dou medo pra ela falo que isso faz mal, que vai
subir sangue para a cabeca, mas de repente ela vira de novo.

Pesquisadora: Vocé considera o desenho animado como bom ou ruim para o
desenvolvimento de seu filho (a)?

Margarida: Eu considero bom, como ela questiona muito € uma forma de aprendizado pra
ela, e ela sempre pergunta tira as davidas, eu considero bom e depende do desenho também
né, hoje em dia os desenhos séo bastante educativos.

Pesquisadora: Vocé pode citar um exemplo das perguntas que ela faz?

Margarida: Por exemplo, se aparece um tubardo, ela pergunta se aqui também tem tubaréo
no nosso rio aonde ele vive, se morde, quando aparece as sereias ela pergunta se existe sereia,

se agente consegue nadar sem respirar igual a elas, no caso elas respiram debaixo da agua, sdo
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perguntas desse estilo, assim. Quando é no YouTube ou na Netflitx e ndo entende ela volta o
video e assiste de novo, mas quando é na TV ela pergunta mae o que aconteceu, tal, mas ai eu
ndo sei por que ndo estou assistindo, né falo a mamée ndo sabe depois a gente vé&, mas ai ela
deixa pra la.

Pesquisadora: Entendi s&o curiosidades a partir das imagens que visualizou.

Margarida: E ela aprende também tem um desenho que ela gosta muito Winx, 14 s&o fadas
tem superpoderes e ai as veze parece assim, que o poder delas s6 aumenta, ou elas conseguem
algum outro por desvendar algum mistério a partir da pureza, tem que ter o coracdo puro,
atitudes boas, entdo ela fala, 6 mée, se agente fazer o bem, a gente consegue, ai ela quer saber
se ela também vai ter poder. Eu explico que ndo que é sé um desenho, entdo agora ela ja esta
comecando a ter uma noc¢éao do que é real e do que é fantasia.

Pesquisadora: Essas fadas apresentam somente atitudes boas ou indevidas e sua filha as
imita?

Margarida: As fadas Winx tem as fadas boas e as ruins, entdo sempre tem uma briga, as
fadas ruins tentando fazer mal e as fadas boas vdo 14 acabam vencendo elas tem aquelas
brigas de poderes. Né.

Pesquisadora: Vocé percebe atos imitativos, no dia a dia ou nas brincadeiras?

Margarida: Coisas assim ela ndo imita ndo, ela s6 assiste mesmo.

Pesquisadora: Ok. Agradeco tua disponibilidade em contribuir com essa pesquisa.
Pesquisadora: E a roda de conversa com sua filha sera possivel?

Margarida: Sim, posso amanha as 18h30min horas.

Pesquisadora: Ok. Combinado. Agradeco suas contribui¢cfes méezinha.



APENDICE C - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM A
MAE AZALEIA

Pesquisadora: Oi, boa tarde, tudo bem? Obrigada pelo aceite em participar da pesquisa.
Azaleia: Boa tarde, tudo bem, gracas a Deus.

Pesquisadora: Que bom.

Pesquisadora: Seu filho (a) assiste desenho animado?

Azaleia: Sim, meu filho assiste desenho animado.

Pesquisadora: Qual meio eletrénico seu filho (a) utiliza para assistir desenhos animados? E
quais canais e desenhos assistem?

Azaleia: O meio eletrnico é a TV e os canais que ele assiste, que ele gosta é 0 ZooMoo bem
educativo para a idade dele.

Pesquisadora: Entdo assiste pela TV e por canal por assinatura, mas ele ndo assiste outros
desenhos?

Azaleia: Ele assiste por TV por assinatura, assiste varios canais que a assinatura oferece pelo
celular pouco tem acesso, por que aqui na minha rua ndo tem, ndo passa internet, e a minha e
pelo pacote de dados, entéo, ai ele fica mais na televisdo do que no celular.

Pesquisadora: Entendi. Mas vocé sabe dizer outros além do ZooMoo0?

Azaleia: O canal que ele gosta de assistir € 0 ZooMoo Kids, Os desenhos de crianca para
crianca Jacarelvis, Giramille, Discovery Kids, os desenhos sdo Luna, Pepa, Patrulha Canina,
Jorge Curioso.

Pesquisadora: Como seu filho se comporta ao assistir desenhos animados?

Azaleia: Quando ele assiste ele fica bastante animado, com entusiasmo, com aquelas
curiosidades em querer saber por que aquele desenho faz aquilo, porque que faz aquilo,
quando € a hora da masica se levantam, se agitam e come¢am a dancar, até o mais novinho é
estimulado pela cancdo da musica que passa pela TV.

Pesquisadora: Realmente o canal ZooMoo Kids é bem legal. Ele imita os desenhos na hora
da danca? Esperei um tempo para a resposta, mas a mae nao respondeu.

Pesquisadora: Vocé considera o desenho animado como bom ou ruim para o
desenvolvimento de seu filho (a)?

Azaleia: Sim. Ele assiste todos os dias, depois vai brincar, brinca com o irmdozinho, referente
ao que ele assistiu faz pergunta, o desenho permite o desenvolvimento e raciocinio dele, ele

pergunta para o pai dele pai sabe onde fica o Brasil.
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Pesquisadora: Maezinha, mas referente ao desenvolvimento como vocé compreende tudo
1SS0?

Azaleia: Existem opcdes de desenho animado com potencial educativo que pode auxiliar no
desenvolvimento da crianca de forma divertida e atraente, e ja tem outros canais que nao
oferecem essas opces, por faixa etéria, por linguagem, ndo adequada para a crianga por esse
lado que acho ruim, ndo é atrativo ndo é bom.

Pesquisadora: Certo. Grata pela contribuicéo.



APENDICE D - TRANSCRICAO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM A
MAE ROSA DO DESERTO

Pesquisadora: Boa tarde, primeiramente agradeco sua disponibilidade em participar dessa
pesquisa.

Pesquisadora: Seu filho (a) assiste desenho animado?

Rosa do deserto: Sim.

Pesquisadora: Qual meio eletrénico seu filho (a) utiliza para assistir desenhos animados? E
quais canais e desenhos assistem?

Rosa do deserto: Assiste pela televisédo e pelo celular.

Pesquisadora: Mas vocé sabe dizer quais canais e desenhos, é vocé gue escolhe?

Rosa do deserto: Na Netflix assiste Vera, a Hora do Jasp e Patrulha Canina no YouTube ndo
chega ser desenho € tipo Blog as pessoas fazem video, que compra caminhdo ai fica 1a
filmando caminh&o e carro, ele assiste VVocé Sabia e Fatos Curiosos isso que ele gosta de
assistir. Sdo dois canais no YouTube que fala sobre curiosidades, sobre fatos que acontecem
no mundo, sobre animais, € no geral, assim eles abordam varios tipos de assunto e ele gosta
disso, gosta de ver animais e até sobre fatos folcloricos.

Pesquisadora: Legal.

Pesquisadora: Como seu filho se comporta ao assistir desenhos animados?

Rosa do deserto: Enquanto ele ta assistindo tem reacdo, s6 filmando pra ver o que ele faz,
fica bem ansioso, fica batendo os bragos como se fosse uma asa e se a gente fala com ele fica
nervoso com a gente.

Pesquisadora: Interessante, mas vocé pode explicar melhor sobre esse comportamento?

Rosa do deserto: E muito raro ele assistir alguma coisa sentado, geralmente s6 fica em pé em
frente a televisdo, e ele, principalmente, assim quando é uma coisa relacionada a carrinho, a
algum brinquedo, ele fica batendo o braco, com bragos abertos, fica falando esse eu quero,
quero esse, sempre assim, ai a gente chama a atencédo dele, por que vocé ta fazendo isso, ai ele
fica nervoso com a gente. Os especialistas falam que é normal, que é um tic de ansiedade.
Pesquisadora: Ele fica muito tempo diante das telas?

Rosa do deserto: Quando ele ta no celular fica mais tempo do que na televisdo, porque no
celular procura o que quer assistir, na televisdo fica menos tempo, mas ele para, consegue
parar 0 video para tomar agua, as vezes ele vé algum pintinho Ia fora ele pausa, vai la corre

atras do pintinho, da uma volta olha os pintinhos, ai volta pra 1& pra assistir, e ele para pra
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pegar comida também, pegar as coisa que ele quer comer ele é bem independente, ele vai na
cozinha pega o que quer comer, pega e volta pro quarto, e vai assistir, geralmente assiste mais
na varanda do gque no quarto, a gente fica sempre de olho, para ficar mais perto e escutar o que
assiste, pra ndo assistir nenhuma coisa indevida.

Pesquisadora: Realmente a midia oferece muita coisa indevida, temos que tomar muito
cuidado.

Pesquisadora: Vocé considera o desenho animado como bom ou ruim para o
desenvolvimento de seu filho (a)?

Rosa do deserto: Assim, eu confesso que antes 0s desenhos que ele assistia quando era
menor, ele obedecia a gente, os desenhos eram bons pra ele, a gente colocava aqueles
desenhos educativos que ensinava o alfabeto, ensinava inglés, nome dos animais, as cores
tudo certinho. Os desenhos de agora, eu ndo acho muito, assim, Vera, Hora do Justin e
Patrulha Canina que ele gosta de assistir, ensina ele ser cortez, ensina amizade, essas coisas,
mas 0s outros, igual o de carrinho parece que aprende apenas consumismo, porque fica
pedindo compra esse, compra aquele, quero esse o tempo todo. Assim quando a gente nao
observa que ele ta assistindo, a gente procura no canal uma coisa porque fica registrado no
historico do celular, ai a gente vé que ele ta assistindo alguma coisa que ndo é viavel nem
sequer pra crianga, ensina violéncia e até por isso que eu ndo deixo ele assistir 0s desenhos
que fica no canal aberto da televisdo, porque ensina muita violéncia, e ndo € devido pra ele,
ndo encaixa na nossa conduta cristd. Tem desenho que ensina o homossexualismo,
principalmente a violéncia, que me preocupa bastante.

Pesquisadora: Quando vocé se refere a violéncia vocé percebe a imitagcdo no dia a dia

Rosa do deserto: Sim. Ele gosta de brincar de lutinha né, bate em todo mundo, chuta, da
murro, as vezes tem algum desenho que ele assiste, se 0 personagem vai Vvird e mostra o
bumbum, ai ele pega e faz pra gente também, falo pra ele que ndo pode, explico pra ele
direitinho, ai ele vai e continua, entdo a gente pega e tira 0 desenho, a maioria dos canais a
gente entra e vai bloqueando tudo, quando a gente vé que ele assistiu alguma coisa assim, a
gente vai blogueando e ndo deixa ele assistir mais. Esse do bumbum é um desenho bem
comum Titds que passa na TV aberta no SBT, ai o carinha la que é metade do corpo rob6 e
metade humano o Cyborg ele pega vira pra tras e faz o bunda lelé, ai ele ficou fazendo isso

pra gente.
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Pesquisadora: A idade dele corresponde a fase da imitacdo, realmente deve ser cuidadosa.

Agradeco sua participacao esses dados séo importantes para a pesquisa.



APENDICE E - TRANSCRICAO DA RODA DE CONVERSA COM A CRIANCA
GIRASSOL

Pesquisadora: E vocé gosta de assistir desenhos animados?

Crianca: Sim.

Pesquisadora: Assiste muito ou s6 um pouquinho?

Criancga: Muito.

Pesquisadora: Vocé sabe dizer o nome desses desenhos?

Crianca: E...

Pesquisadora: Pode pensar com calma. Quando eu era criangca eu gostava de assistir
desenhos.

Crianca: Tem um monte, tem Lelé e Linguica, Luna, Bob Esponja, Patrulha Canina.
Pesquisadora: Hum, eu conheco esses desenhos Lelé e Linguica, Bob Esponja, Patrulha
Canina.

Pesquisadora: Deixa te perguntar vocé fica alegre ou nervoso quando assiste os desenhos
animados?

Crianca: Alegre.

Pesquisadora: O que vocé vé no desenho que deixa vocé alegre, as imagens deixa vOcé
alegre por qué?

Crianca: Tem um monte de coisa la no desenho.

Pesquisadora: Legal, mas que coisa € essas?

Crianca: E muita coisa.

Pesquisadora: Os desenhos que vocé assiste tém bastante personagem, por exemplo, na
Patrulha Canina tem bastante cées, quando as pessoas ligam eles véo salvar as pessoas. Né. E
esses desenhos que vocé assiste 0s personagens sdo malvados ou ruins?

Crianca: Tem

Pesquisadora: Vou chamar o meu amiguinho para ajudar e fazer essa pergunta. Com o
fantoche do coelho, e entonagdo de voz diferente. Oi tudo bem? Esse coelho quer fazer uma
pergunta a vocé prefere brincar com o amiguinho, com os priminhos ou assistir desenhos
animados?

Crianca: Prefiro brincar.

Pesquisadora: Brincar do que?

Crianca: Pega, pega, esconde, esconde.
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Pesquisadora: Que legal também gosto. L& nos desenhos eles brincam?

Crianca: La na Patrulha Canina eles brincam de cachorro.

Pesquisadora: E os outros, brincam do que?

Crianca: No Show da Luna elas brincam de show Ia.

Pesquisadora: Show da Luna, o coelhinho quer assistir show da Luna. Esse coelhinho dorme
cedo. Mas que assistir o show da Luna com vocé.

Crianca: Dorme?

Pesquisadora: Sim. Ele manda um abraco pra vocé. Estou feliz com sua contribuicdo para

minha pesquisa.



APENDICE F - TRANSCRICAO DA RODA DE CONVERSA COM A CRIANCA
LiRIO

Pesquisadora: 1. E vocé gosta de assistir desenhos animados?

Crianca: Sim.

Pesquisadora: Quais desenhos animados vocé assiste em sua casa?

Crianca: Assisto a Pepa, Mick e Mouse, Fadas Winix.

Pesquisadora: Mas porgue vocé gosta desses desenhos?

Crianca: Gosto da Fada Winix porque tem a bruxa, do Mick e Mouse porque ele fica
andando de trem.

Pesquisadora: Parece que vocé gosta de assistir s6 um pouquinho. Mas vocé assiste muito ou
s6 um pouquinho?

Crianca: Muito.

Pesquisadora: Hum. Sua mamde t& deixando vocé assistir muito desenho.

Pesquisadora: E

Pesquisadora: Como vocé se sente fica alegre ou nervosa quando assiste os desenhos?
Crianca: Eu fico feliz.

Pesquisadora: Sim. Mas o que deixa vocé feliz.

Crianca: Pessoas casadas.

Pesquisadora: Mamae me ajuda.

Mée da Crianca: Pessoas casadas, ela se refere a familia, tudo pra ela é familia.
Pesquisadora: Ah, sim entendi.

Crianca: E porque amo muito minha mae e meu pai.

Pesquisadora: Ai que maravilha, isso mesmo ame muito o papai e a mamde. Eu também amo
muito o meu papai e a minha maméae. Entdo o que deixa vocé alegre é a familia e as atitudes
que eles fazem. Mas alguma vez vocé alguma coisa no desenho ja deixou vocé triste ou
nervosa?

Crianca: Ninguém me faz ficar nervosa.

Pesquisadora: Que bom.

Mae da Crianca: Ela estd querendo dizer assim, la no desenho quando a bruxa faz alguma
coisa mal, vocé fica nervosa, triste.

Crianca: Eu fico um pouco brava com elas, ai um pouco eu choro.

Pesquisadora: Nao entendi, chora.
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Mée da Crianca: Sim ela chora quando tem coisas emocionantes.

Pesquisadora: As vezes quando assiste um filme emocionante fico com vontade de chorar.
Crianca: Eu também fico com vontade.

Pesquisadora: Outra coisa que eu queria saber é sobre os personagens malvados, mas vocé
ja disse que tem a bruxa, né. Mas pensa num desenho que tem um personagem que € muito,
muito bom?

Crianca: Gosto da Mia que tem o cabelo rosa.

Pesquisadora: Eu ndo conheco.

Mae da Crianca: Eu também nédo conhecia, conheci por causa dela. Esse tem na Neteflix.
Crianca: Vocé entra na Neteflix, escreve ali, tem 0 mais, vocé pega e vai mais pra cima tem
um botdo e vocé escreve 14, que vai aparecer a Mia.

Pesquisadora: Depois vou pesquisar, agora tenho mais uma indagacdo pra vocé. O que vocé
prefere brincar ou assistir. O que é mais gostoso?

Crianca: Eu gosto de brincar e assistir.

Mée da Crianca: Mas o que vocé gosta mais?

Crianca: Brincar de boneca, doutora, de mamae e filhinha. E com o cachorro, jogo bolinha
para o cachorro.

Pesquisadora: Nossa a conversa esta tdo legal que até esqueci o coelho. Fantoche de coelho:
Oi tudo bem? Eu também gosto de assistir muito desenho. Nossa estou aprendendo muito

com vocé. Agradeco a participacdo de vocés. Grata.



APENDICE G - TRANSCRICAO DA RODA DE CONVERSA COM A CRIANCA
CRAVO

Pesquisadora: E vocé gosta de assistir desenhos animados?

Crianca: Sim.

Pesquisadora: Quais desenhos animados vocé assiste em sua casa?

Crianca: Ploc, Jacarelvis.

Pesquisadora: Assiste muito ou sé um pouquinho?

Crianca: Hum. Sim, assisto bastante.

Pesquisadora: E vocé gosta de assistir de manhé ou a tarde?

Crianca: De manhé e a tarde?

Pesquisadora: E cedinho ou a tarde que vocé assiste?

Crianca: Os dois.

Pesquisadora: Quando vocé assiste 0 desenho tem algum que deixa vocé muito alegre ou
nervoso quando assiste?

Crianca: Tem, Jacarelvis.

Pesquisadora: Demorou um pouco, mas expressou.

Crianca: De crianga para crianga, desenho tipo desenho, histdria isso que passa. Entendeu.
Hum. Eéééé.

Pesquisadora: Mamée me ajuda para que ele compreenda melhor.

Crianca: Blaizer, esmagador ndo gosto. Ele faz trapaca, ndo ganha.

Maée: Ele disse o esmagador, porque é trapaceiro, vive trapaceando as corridas.

Criancga: Tem a turma do folclore, eu gosto.

Pesquisadora: Vocé assiste sozinho ou seu irm&o assistem com vocé?

Crianca: Sozinho e com meu irméo, as vezes sozinho.

Pesquisadora: O que é mais gostoso brincar ou assistir desenhos animados?

Crianca: Assistir seu coelhinho. Eu sei que é de mentirinha.

Pesquisadora: O coelhinho ficou muito curioso, qual vocé prefere assistir ou brincar?
Pesquisadora: Mas ndo entendi o que prefere o que vocé mais gosta?

Crianca: Assistir e brincar.

Pesquisadora: E quando vocé brinca, brinca do que?

Crianga: Casinha da arvore brinco de casinha, entendeu. Gosto de andar de bicicleta,

esconde-esconde. Brinco com o anjo, anjinho. Fiz pipa, brinco com desenho Ploc.
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Mée: A mae complementou ele gosta do desenho Ploc porque mexe muito com a imaginagéo
da crianca, ensina fazer pipa, jogo da velha, barquinho.



APENDICE H - TRANSCRICAO DA RODA DE CONVERSA COM A CRIANCA
AMOR - PERFEITO

Pesquisadora: Gostaria de saber se vocé gosta de assistir desenhos animados?
Crianca: Huhu, Sim. Gosto do desenho do carro, que bate e capota.
Pesquisadora: E alguém se machuca?

Crianca: E os bonequinhos, os bonequinhos se machucam.

Crianca: Nao.

Pesquisadora: Percebo que vocé gosta de assistir, vocé assiste muito ou s6 um pouquinho?
Crianca: Muito mesmo.

Pesquisadora: E sua mée deixa?

Crianca: Sim. Deixa eu assistir.

Pesquisadora: Ela assiste também?

Crianca: Ela faz servico um pouco e ela s6 fica olhando celular e s6.
Pesquisadora: Onde vocé assiste?

Crianca: Na televisao e no celular.

Pesquisadora: Quais desenhos animados vocé assiste em sua casa?

Crianca: Do caminhdo que é de ferro e dos carros que é de ferro. Gosto de Jovens Titds,
Patrulha Canina e Vera.

Pesquisadora: Vera?

Crianca: E um filme.

Pesquisadora: Entdo me conta sobre esse filme?

Criancga: N&o sei néo.

Pesquisadora: Algum desenho ja& deixou vocé com medo?

Crianca: Nao.

Pesquisadora: Pensei que tinha algum.

Crianca: S6 aquele do, do Daniel Molo.

Pesquisadora: Que desenho é esse?

Crianca: Aquele que mostra filme de terror.

Pesquisadora: Isso € desenho ou filme?

Crianca: Desenho.

Pesquisadora: E sua mée deixa vocé assistir?

Crianca: Deixa. Minha mée ndo deixa eu olhar Pepa. Eu ndo gosto de Pepa.



Pesquisadora: Os personagens do desenho que vocé assiste s&éo malvados ou bonzinhos?
Crianca: N&o sei. Lobo malvado.

Pesquisadora: O que é mais gostoso brincar ou assistir desenhos animados?
Crianca: Assistir.

Pesquisadora: Prefere assistir?

Crianca: E.

Pesquisadora: Mas brincar ndo é bom?

Crianca: Huhu, também.

Pesquisadora: T4 entdo vocé prefere assistir.

Crianca: Brincar e assistir.

Pesquisadora: E se eu perguntar qual vocé prefere agora brincar ou assistir?
Crianca: Olhar desenho.

Pesquisadora: Mas esses desenhos brinca com vocé na sua casa?

Crianca: S6 o carro que bate e capota.

Pesquisadora: Vocé fica alegre ou nervoso quando assiste os desenhos?

Crianca: Feliz.
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Pesquisadora: Agradeceu a participacao da crianca, o coelhinho se despediu (ao perceber que

a crianca ndo queria mais conversar). Muito obrigada por me ajudar compreender sobre 0s

desenhos que vocé assiste. Fiquei contente. Tchau.



APENDICE | - QUESTIONARIO PARA O MAPEAMENTO, IDENTIFICACAO E
CONCEPCAO DAS MAES

Titulo da Pesquisa: Desenho Animado no desenvolvimento da crianga sob o olhar da

Pedagogia Waldorf.

Solicitamos sua colaboracdo para a realizagdo de uma pesquisa cientifica vinculada ao
Programa de P0Os-Graduacdo - Mestrado em Educacdo da UNEMAT, intitulada: Desenho
Animado no desenvolvimento da crianca sob o olhar da Pedagogia Waldorf, asseguramos
que as informagOes coletadas nessa pesquisa serdo analisadas numa dimensdo global, ndo
sendo necessaria sua identificagdo pessoal.

Agradecemos sua atenc¢do e colaboracéo.
Fabiane Deluque Viana - Mestranda

Profa. Dra. Rosely Aparecida Romanelli - Orientadora

1) Qual o seu home?

2) Quantos anos vocé tem?

3) Vocé sabe o0 que é desenho animado?

Sim( ) Nao( )

4) Com que frequéncia voceé assiste desenhos animados com a crianga?
Nunca( ) Asvezes( ) Regularmente ()

5) O que vocé acha dos desenhos animados expostos no canal aberto?

6) Os desenhos animados séo escolhidos de acordo com a faixa etéria da crianga?
Sim( ) Ndo ()

7) Diga trés palavras que vem a sua mente quando falo Imagens e Desenho Animado?

8) Vocé sabe dizer se seu filho assiste desenho animado na escola?
Sim( ) Ndo ()

9) Como vocé percebe a presenca do desenho animado no contexto escolar?




APENDICE J - ROTEIRO DAS ENTREVISTAS PARA AS MAES

1) Seu filho (a) assiste desenho animado?

2) Qual meio eletronico seu filho (a) utiliza para assistir desenhos animados? E quais canais e
desenhos assistem?

3) Como seu filho se comporta ao assistir desenhos animados?

4) Vocé considera o desenho animado como bom ou ruim para o desenvolvimento de seu
filho(a)?



APENDICE K — RODA DE CONVERSA COM AS CRIANCAS
1) Vocé gosta de assistir desenhos animados?

2) Assiste muito ou s6 um pouquinho?

3) Vocé sabe dizer o nome desses desenhos?

4) Vocé fica alegre ou nervoso quando assiste 0s desenhos animados?

5) Os personagens do desenho que vocé assiste sdo malvados ou bonzinhos?
6) O que é mais gostoso brincar ou assistir desenhos animados?



APENDICE L - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIDO

Vocé vai participar se quiser de uma pesquisa. Desejo saber nesta pesquisa se 0 que
vocé assiste nos desenhos animados influencia seu pensar, sentir, querer a partir do que é
exposto pelas imagens midiaticas dos desenhos animados enquanto produtos culturais e como
estdo presentes na sua imaginacao e brincadeiras. Para fazer isso, eu vou precisar conversar
com voceé na roda de conversa pelo Google meet ou por chamada de video, devido a pandemia
do Covid-19 ndo poderemos conversar pessoalmente. A roda de conversa serd bem legal e
tera a presenca de fantoches e de um coelhinho que também esta curioso, quer saber o que
pensa sobre os desenhos animados que vocé gosta de assistir. Nossa conversa sera gravada se
0S seus pais autorizarem, e tambeém serd utilizado um caderno de campo para fazer os
registros da conversa. Para participar da pesquisa, seu papai ou mamde, alguém da sua familia
que cuida de vocé ird assinar um termo de consentimento para autorizar sua participacao.
\/océ ndo vai precisar pagar e nem ira receber nenhum valor em dinheiro. Sua participacéo é
de sua vontade e se ndo quiser participar, ndo vai acontecer nada ruim ou mal algum com
vocé. N&o vou mostrar o seu nome e nem a gravacao em nenhum momento da pesquisa e apds

ela.

Obs: Se concordar em participar da pesquisa envie a carinha feliz no meu WhatsApp,

mas se nao quiser participar envie a carinha triste.

Responsavel pela Pesquisa
Fabiane Deluque Viana

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntario, em uma pesquisa. Apds ser
esclarecido (a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo, assine
ao final deste documento, em que esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra do pesquisador
responsavel. Em caso de recusa vocé nao sera penalizado (a) de forma alguma. Em caso de
davida vocé pode procurar o Comité de Etica em Pesquisa da Unemat pelo telefone: (65)
3221-0067.
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INFORMACOES SOBRE A PESQUISA
Titulo do projeto: Desenho Animado no desenvolvimento da crianga: possibilidades de

aprendizagem sob o olhar da Pedagogia Waldorf.

Responsavel pela pesquisa: FABIANE DELUQUE VIANA
Endereco e telefone para contato: Avenida José Palmiro. Lote 20, Quadra 12. Bairro S&o
José. Telefone para Contato: (65)99614-0539

Este estudo tem com finalidade apresentar os fundamentos da Pedagogia Waldorf, na busca
de compreender como as imagens midiaticas assistidas nos desenhos animados levam a
fatores que podem estar relacionados a efeitos negativos no processo de desenvolvimento da
crianca. A pesquisa sera realizada com criancas que estudam numa Escola Municipal no
municipio de Céceres-MT, na pré-escola e também com os pais dessas criangas. Tera a
duracdo de quatro (4) meses paralelamente ao ano letivo. A identidade dos participantes sera

mantida em sigilo, bem como seréa respeitada a vontade de desisténcia da pesquisa.

Local e data:

Nome:

Endereco:
RG/ou CPF:

Assinatura do sujeito ou responsavel:

Responsavel pela Pesquisa:




ANEXO A - LINK DOS VIDEOS PESQUISADOS

Jacarelvis e Amigos 3 (completo) Desenho Infantil Musical no ZooMoo Kids Disponivel em:
https://www.youtube.com/results?sp=mAEB&search_query=Jacarelvis+e+Amigos+3+(compl
eto)+Desenho+Infantil+Musical+Exibido+no+ZooMoo+Kids. Acesso em: 02 de jan. 2020.

Cavaleiros do Natal | os Jovens Titds em Ac¢do Cartoon Network. Disponivel em:
https://www.youtube.com/results?search_query=Jovens+Tit%C3%A3s+em+A%C3%A7%C3
%A30+Cavaleiros+do+Natal+canal+cartoon+netword Acesso em: 01 de jun. 2021.

Patrulha Canina. Paw Patrol / herois, ajudem todos que precisarem. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=qyfBOylICWE. Acesso em: 20 de mai. 2021.

O Clube das Winx: Temporada 7, Episodio 01 - O Parque Natural de Alfea! [Episddio
Completo]. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=57wseA3xlwg. Acesso em:
02 de jun. 2021.



