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Resumo
O presente artigo busca compreender como os repertorios midiaticos enderecados aos

publicos infantis participam na constituicdo do imaginario da cultura de massa, pelo
gqual a linguagem do desenho animado tem desfrutado de uma centralidade no cenario
globalizado, a partir das matrizes culturais e dos mitos que o povoam e o delineiam.
Realizando aproximacdes conceituais entre cultura de massa e imaginario infantil, a
andlise visa oferecer subsidios para educar criangas para/sobre, com e através das
midias, por meio de uma perspectiva educacional transformadora, critica e cidada. A
metodologia utilizada parte de um levantamento tedrico-conceitual sobre classicos da
cultura de massa (MORIN, 1975; ECO, 1970) e do mito (ELIADE, 2016; BARTHES,
1989) e na medida em que traz elementos para compreender esta relacdo remete, por
sua vez, a forma como o imaginario infantil € constituido. Dialoga com autores da
midia-educacdo (FANTIN, 2006; BUCKINGHAM, 2013) no sentido de ampliar as
possibilidades de reflexao critica e de usos das midias na escola, espaco privilegiado
de constituicdo de coletivos infantis e, portanto, de mediagédo cultural. Tais andlises
apontam que a cultura de massa apresenta uma inerente contrariedade, com
caracteristicas apocalipticas e integradoras simultaneamente, mesmo nos dias atuais,
as quais compdem significativamente e garantem inteligibilidade a cultura da infancia
na contemporaneidade. O artigo, a partir das reflexdes sobre a complexa relacdo entre
mito, narrativa e imaginario infantil, apresenta nas consideracdes finais inimeras
possibilidades de usos dos desenhos animados, ao discorrer sobre as possibilidades
da mediacdo pedagdgica com vistas a qualificacdo e a promogéo de uma recepcao e
imaginacao infantil mais critica, diversificada e participativa.

Abstract

This article aims to understand how the media repertoires addressed to children's
audiences in the constitution of the child imaginary, through which the language of the
cartoon has enjoyed a centrality in the globalized scenario, from the cultural matrices
and the myths that populate and outline it. By taking conceptual approaches between
mass culture and children's imagery, the analysis aims to provide insights to educate
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children to / about, with and through the media through a transformative, critical and
citizen educational perspective. The methodology used starts from a theoretical and
conceptual survey about mass culture (MORIN, 1975; ECO, 1970) and myth (ELIADE,
2016; BARTHES, 1989) and, as it brings elements to understand this relationship,
refers, for its once again, the way children's imagery is constituted. Thus, it dialogues
with authors of media education (FANTIN, 2006; BUCKINGHAM, 2013) in order to
broaden the possibilities of critical reflection and media use in schools, a privileged
space for the constitution of children's collectives and, therefore, for cultural mediation.
These analyzes indicate that mass culture has an inherent contradiction, with
apocalyptic and integrative characteristics simultaneously, which significantly compose
and guarantee intelligibility to the culture of childhood in contemporary times. From the
reflections on the complex relationship between myth, narrative and children's
imagination, the article presents in its conclusion numerous possibilities for the use of
cartoons, discussing the possibilities of pedagogical mediation, with a view to the
gualification and promotion of a children's reception more critical, diverse, active and
participatory.

Palavras-chave: Cultura de massa, Imaginéario infantil, Midia-educagdo, Desenho
animado.
Keywords: Mass culture, Children's imagination, Cartoon, Media-education.

Introducéo

Muito ja se debateu sobre o papel das midias, da cultura de massa e da
industria cultural para a constituicdo da cultura da infancia, um tema sempre
pertinente e bastante desafiador, tendo em vista a dialética envolvida na
relacdo publico e receptor. Nela ha um infindavel nimero de mediacdes, as
quais participam ativamente na constituicdo do que denominamos imaginario
infantil. O objetivo deste artigo € construir uma caminhada conceitual a fim de
compreender de que forma se consolida o0 imaginario infantii na
contemporaneidade, no contexto de uma sociedade marcada pela globalizacao
e pela desigualdade social e, a0 mesmo tempo, apontar caminhos de como a
escola pode contribuir para uma educagdo que seja critica, criadora e
emancipadora em relacdo aos usos e possibilidades das midias, enquanto
importante instancia mediadora. Como desdobramento, o artigo traz reflexdes
sobre: a forma como as criancas dialogam e apreendem os conteudos
midiaticos; a trajetoria de consolidacdo do género desenho animado na cultura
de massa; de que modo a cultura de massa dissemina mitos, visées de mundo
e esteredtipos; o carater consumista e excludente do modelo hegeménico da
cultura de massa.

A relacdo entre imaginario e midias € bastante imbricada. As midias
inauguram por meio da expanséao tecnoldgica, a possibilidade de um imaginario
compartilhado em nivel global que dissemina visées e modelos hegemonicos, a
partir de suas narrativas. Produz-se um imaginario que se embrenha na
estrutura narrativa, ressignificando questdes que lhe parecem pertinentes,
tensionando a cultura e disseminando concepc¢fdes de mundo. Esse processo
lddico, dindmico e interativo, entre a crianca (suas concepgdes) e o desenho
animado, permite a crianca recriar “uma realidade particular que lhe é propria,
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no mundo do ‘como se’, 0 mundo nao real, 0 mundo da imaginacdo onde
predomina [...] o antropomorfismo” (PACHECO, 2004, p. 32). Dai decorre a
necessidade de refletirmos sobre o papel da escola nesta relacéo, tendo em
vista que é neste espaco onde se produzem e legitimam saberes.
Tradicionalmente voltada a um modelo que privilegia a escrita, a profusao de
imagens da cultura contempordnea nao encontrou resisténcia para se
estabelecer no imaginario infantil bastante atrelada aos interesses
mercadoldgicos, cujos valores e visdes de mundo se revelam estereotipados e
reducionistas. Nesta perspectiva, o0 artigo busca oferecer subsidios para que a
escola possa dialogar e ampliar o leque de possibilidades de usos de imagens,
em especial, a partir do género desenho animado com a finalidade de
promover uma educacdo de qualidade, transformadora e articulada aos
principios da midia-educacéao.

O texto estd organizado da seguinte forma: inicia com o subtitulo
Desenho Animado: Cultura de Massa e Imaginario Infantil, secdo na qual
problematiza a relacdo entre esses elementos com o intuito de esclarecer
aspectos importantes ai imbricados. O segundo subtitulo é Relacdo Crianca e
Midia: Como Fica a Escola?, cujo interesse € esmiucar o papel da midia no
contexto das culturas infantis a fim de fornecer subsidios reflexivos para
compreender as possibilidades de mediacdo pedagdgica. O terceiro A
Mediagdo Pedagogica: Mito e Narrativa aprofunda a relagdo entre infancia,
escola e midia, trazendo o mito e a narrativa como possibilidade de estabelecer
trocas proficuas entre o campo da educacdo e as culturas da infancia
profundamente marcadas pelas midias. E, finalmente, em sua Conclusdo o
artigo apresenta possibilidades concretas de uso do desenho animado no
cotidiano escolar.

2. Desenho animado: cultura de massa e imaginario infantil

Para que se possa compreender os dominios do desenho animado na
cultura de massa faz-se necessario desdobrar o conceito de cultura e qual a
especificidade da cultura de massa; como ela € interposta na sociedade
capitalista por meio da industria cultural (ADORNO, 2002); como se dispdem as
perspectivas de autores consagrados da area, e; como a cultura de massa
subsidia o imaginario infantii e sua narrativa por meio dos meios de
comunicacao de massa.

Morin (1975, p. 15) afirma que a cultura “constitui um corpo complexo de
normas, simbolos, mitos e imagens que penetram o individuo em sua
intimidade, estruturam instintos, orientam as emocdes.”. A cultura fornece apoio
para a vida, estruturando o imaginario, servindo simbolos e orientando imagens
sob o dominio publico dos sentidos e dos significados. Ou seja, ndo se pode
inferir que alguém possua “mais cultura do que outra pessoa”, formulando
assim niveis de cultura, tampouco se pode dizer que exista alguém sem
cultura. Tais predisposi¢cdes séo falacias que podem obstruir ou dogmatizar o
real sentido de cultura. A cultura € um bem publico que fornece a todas as
pessoas simbolos e metaforas para que a vida pratica possa se realizar e se
organizar; impinge espacos de troca simbolica, como a escola e a igreja, onde
todos estdo disponiveis a reafirmar cédigos proprios de comunicacdo e de
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imaginacao coletiva. Todas elas negociam e fornecem significado a concepcao
de infancia na contemporaneidade. Os discursos da cultura de massa
apresentam uma relacdo bastante intima com a concep¢cdo hegemonica de
infancia.

Em linhas muito gerais, o que encontramos aqui € um
complexo equilibrio entre o medo de causar danos (um
discurso protecionista) e a tentativa de fazer bem (um discurso
pedagdgico) as criancas, e estes sao discursos que, em cada
um dos casos, apoiam-se em discursos mais abrangentes
sobre a infancia. (BUCKINGHAM, 2012, p. 107)

Assim, a cultura de massa pode ser compreendida como padrdes de
comportamento com intensivas trocas simbolicas, regimes de narrativas
estruturantes, com economia dos gestos e dos jogos de fala, amplamente
disseminados pelos meios de comunicacdo de massa. Porém, a cultura de
massa tem sua produgao realizada “segundo normas macicas da fabricagcao
industrial; [...] destinando-se a um aglomerado gigantesco de individuos
compreendidos aquém e além das estruturas internas da sociedade.” (MORIN,
1975, p. 10). Estes meios consagrados sao chamados de Meios de
Comunicagdo de Massa (MCM), ou mass media. Todas as pessoas que
constituem o corpo da comunidade de massa “[...] se tornam, em diversas
medidas, consumidores de uma producdo intensiva de mensagens a jato
continuo, elaboradas industrialmente em série, e transmitidas segundo os
canais comerciais de um consumo regido pelas leis da oferta e da procura.”
(ECO, 1970, p. 27). Ou seja, todos estamos sujeitos ao bombardeio de
mensagens voltadas a massa, ao consumo, ao delineamento do imaginario
pela composicdo da publicidade e dos MCM. Para Sodré (1971, p. 13), “O
moderno fendmeno da cultura de massa s6 se tornou possivel com o
desenvolvimento do sistema de comunicacdo por media, ou seja, com 0
progresso e a multiplicacdo vertiginosa dos veiculos de massa — o jornal, a
revista, o filme, o disco, o radio, a televisdo”. Nos dias de hoje, depois de
estabelecida a conservacdo e a aderéncia no intimo da sociedade destes
veiculos de informacdo velozes e de abrangéncia extensiva a todo o corpo
social (direta ou indiretamente), o advento dos smartphones, que integram
virtualmente os individuos como um artefato mével, a internet, com suas redes
sociais nas quais as informacfGes circulam de maneira precaria e
descontrolada, ainda continuam se organizando seguindo a ldgica ja
estabelecida historicamente no imaginario cultural de massa, cuja tendéncia é
a reproducédo dos mesmos padrdes consolidados pela forma de interagir com a
mesma.

Porém, as narrativas dos objetos, os multiplos espacos de troca
simbdlica, a internet com suas teias abrangentes e interligadas, entre outros
elementos de abastecimento cultural, exponencia as possibilidades de
ampliacdo de repertorios, por meio de trocas mais horizontalizadas e
capilarizadas, no contexto de uma sociedade globalizada e policultural.
Todavia, o papel dos MCM constitui um ethos com destaque a cultura de
consumo, onde o aglomerado industrial atravessa todo o corpo da sociedade,
no que tange a todas as classes econfmicas, etnias, géneros, geragfes e
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grupos. Porém, a maneira como se apropriam e ressignificam esses repertorios
varia de contexto para contexto, tendo em vista que

[..] os produtores de midia imaginam e dirigem-se a um
publico, mas o publico é elusivo — 0 comportamento mutante do
publico, por sua vez, produz alteracbes nas préaticas das
instituicdes de midia. (...) os leitores ndo chegam ao texto como
paginas em branco ou como espectadores criticos
especializados — eles também tém historias de leitura, historias
de envolvimento com outros textos que possibilitaram que eles
desenvolvessem certos tipos de competéncias como leitores
(BUCKINGHAM, 2012, pp. 107-8).

De algumas décadas para c4, com a emergéncia da cultura globalizada,
a linguagem dos desenhos animados vem desfrutando de um lugar privilegiado
para a configuracdo do imaginario infantil global. Historicamente, os desenhos
animados se estabeleceram no imaginario globalizado como género narrativo
voltado ao publico infantil, com o pioneirismo das grandes producfes Disney,
através de suas releituras e readaptacdes dos classicos contos de fadas.

[...] os desenhos animados comegaram a ganhar
expressividade no cenario mundial com o pioneirismo de Walt
Disney, desde os anos 1930, através de longas-metragem de
grande repercussdo mundial, como Branca de Neve, Pinoquio,
Fantasia, Bambi e Cinderela, titulos exibidos nos cinemas. Mais
tarde, isso viria a servir de base para a construgdo do império
Disney: cinema, tevé, parques, merchandising, quadrinhos, até
culminar com a atual ampla cadeia de producdo, ndo s6 de
animag6es, mas também de outros géneros ficcionais, como
programas infantis, filmes e séries televisivas (ODININO, 2009,
p. 104).

Outros estudios também passaram a produzir seus filmes animados,
seguindo o caminho aberto pela Disney, a partir dos anos de 1940. Desde
entdo os desenhos animados vém sendo fabricados de forma massiva,
aglutinada e pulverizada, por meio da televiséo e internet, enderecados a todas
as criancas em todo o mundo. Esse inicio da histéria da animacéo foi
profundamente marcante para o delineamento do imaginario infantil através
das narrativas e dos personagens tado consagrados pelos MCM.

Seu entorno infantil definitivamente havia se consagrado pela
exaltacdo de seus aspectos, como fantasia, incentivado pela
Disney, e comicidade, ja estabelecido no imaginario ficcional
através do cinema mudo, com Chaplin como um expoente.
Pica-Pau, de Walter Lantz, Pernalonga, Patolino, Piu-Piu,
Papa--Léguas, dos estudios da Warner Bros, Tom & Jerry, de
Hanna e Barbera, s&o algumas das personagens de sucesso
desse periodo [...] Paralelamente, no Japédo, através de uma
forte presenca dos quadrinhos desde os anos 1920, avancava
a producdo de desenhos animados, conhecidos como animés.
Desde entdo, a linguagem e o formato do desenho animado
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encontram-se profundamente marcados pelo tipo de producédo
destes dois paises: Estados Unidos e Japédo. (ODININO, 2009,
p. 105).

A indastria  cultural vem impulsionando uma espécie de
institucionalizagdo do imaginério infantil em escala global. Esta se consolida
por matrizes culturais que ditam formulas narrativas, estereotipam personagens
e se apresentam intimamente ligadas a uma cultura de consumo. Sem uma
reflexdo critica sobre esse processo, a tendéncia € implantar marcas no
imaginario infantil que reafirmam processos de dominagcédo e de massificacao,
pela forma como representa a estrutura social. Dorfman e Mattelart (1980, p.
69) definiram o imaginario infantil como “a utopia politica de uma classe”. Essa
utopia, segundo os autores, € a da burguesia, dos dominantes e de seus
mirabolantes estratagemas de conservacao do status quo. Podemos incorporar
agui outros marcadores como de género, geracao, raca, etnia, religido etc., os
quais também se encontram presentes nas representacdes interpostas nas
narrativas dos desenhos.

Os termos cunhados para definir a cultura de massa nos anos 1970 e
1980 nos levam a refletir sobre os possiveis tracos comuns, sobretudo dos
valores presentes nas narrativas infantis de massa, mesmo compreendendo
que as diferentes mediacGes garantem formas distintas de recepcdo destas
mensagens, contribuindo ativamente para suas mudancas ao longo dos anos.

Os desenhos animados infantis sdo produzidos, confeccionados em
minucias, dirigidos (mise-en-scene), idealizados, vendidos e comprados
prioritariamente por adultos, ainda que o desejo infantil impulsione essa pratica.
Na maioria das vezes sdo guiados pelas forcas que orquestram o consumo de
massa, por isso ainda nos dias atuais mesmo com a profusdo dos usos das
ferramentas tecnoldgicas mais interativas, ainda é possivel reconhecer o poder
avassalador da cultura de massa.

Ha inUmeras possibilidades de usos das animagfes como ferramentas
que podem potencializar os modos de percepcdo da infancia, estreitando
fidedigna e exponencialmente a participacdo da criangca em sua producao e
leitura, no sentido de valorizar e contemplar toda a riqueza, a criatividade e a
diversidade cultural em escala global. Para cumprir este papel a escola
desfruta de um papel de destaque para tensionar os modos de ser, pensar e
agir, cujos sentidos culturais sdo cada vez mais organizados a partir das
midias. Para tanto, € necessario compreender no que consiste esta relacdo
entre MCM e publico infantil, para que possam ser adotadas estratégias de
acdo pedagogica que dialoguem de maneira mais efetiva e consistente em prol
de uma sociedade mais plural, diversificada e inclusiva.

3. Relagéo crianga e midia: como fica a escola?

A crianca € reconhecida pelos autores da sociologia da infancia, que
enfatizam aspectos culturais, como um ser social determinado historicamente,
qgue vive no seu meio histérico e cultural, adaptando-se a modos de existéncia
(de massa, de organizacdo familiar, ideologias, tribalismos), mas também
investe suas forgas, influencia e é influenciada, reinventando-se em suas
atividades e brincadeiras. A crianga, compreendida como produtora cultural
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participa ativamente deste processo, sobretudo em relagdo a uma cultura
midiatica profundamente marcada pelo consumo e, portanto, pelo
individualismo:

[...] a experiéncia da infancia hoje se situa no contexto da
cultura midiatica de alcance global, povoada por imagens,
sons, signos e sentidos, que, em seu conjunto, fazem
referéncia menos a uma memoaria que se presta a ganhar forma
como uma totalidade coerente e univoca, tal como as grandes
narrativas modernas, e mais se apresentando composta de
fragmentos com possibilidade de serem rearranjadas, a mercé
das subjetividades individuais, primado da sociedade de
consumo (ODININO, 2015, p. 890).

Vale destacar que a crianga, enquanto receptora, ndo é passiva. Ela
participa ativamente e ressignifica as mensagens a ela enderecadas, pois
negocia seus significados constantemente em seus processos de socializagéo
(BUCKINGHAM, 2009, FANTIN, 2012). A complexa relacdo estabelecida entre
receptor, mensagem e meio se da por meio de estratégias comunicativas que
foram se tornando universais por intermédio da massificagdo das midias. A
partir desta teia de significados reconheciveis, € possivel delinear um conjunto
de elementos que agregam inteligibilidade a certa compreensao de infancia na
contemporaneidade, pela qual participam, se sobrepdem e dialogam iniUmeras
instancias sociais como a igreja, a familia, a comunidade, a medicina entre
outras. A midia € uma delas, com um papel bastante singular pela forma como
consegue reunir e agregar significados acerca desta etapa da vida, ainda que
contraditrios, mas passiveis de serem compreendidos através do conceito de
imaginario, difundido em escala global pelos meios de comunica¢édo de massa.

Porém, a escola apresenta uma cegueira em relacdo aos conteudos
midiaticos. Dada a incontrolavel polissemia da imagem, convertida no contrario
do escrito, como um “texto univoco e controlado”, Martin-Barbero e Rey (2001,
p. 57) lembram, referindo-se a escola tradicional, que “[...] a escola buscara
controlar a imagem a todo custo, seja subordinando-a a tarefa de mera
ilustracdo do texto escrito, seja acompanhando-a de uma legenda que indique
ao aluno o que diz a imagem”. As maiores criticas apontadas por esses
autores, no tocante ao descompasso da escola em relacdo ao uso das
imagens, diz respeito a falta de questionamento desta instituicdo em relacdo a
reorganizagdo que vive o mundo das linguagens e da comunicagdo, onde
efetiva-se uma transformac&o dos modos de ler, pela qual o privilégio do texto
escrito acaba “[...] deixando sem apoio a obstinada identificagdo da leitura com
0 gque se refere somente ao livro e ndo a pluralidade e heterogeneidade de
textos, relatos e escrituras (orais, visuais, musicais, audiovisuais, telematicos)
que hoje circulam” (MARTIN-BARBERO; REY, 2001, p. 58). Vistos como
conteudos de menor importancia ou relegados a outras esferas que néo
usufruem do mesmo estatuto hierarquico do conhecimento, os filmes e demais
produtos midiaticos tendem a ser encarados, do ponto de vista dos
educadores, como um mundo a parte. Na pratica, observamos seu lugar no
contexto escolar, como nos momentos livres e de entretenimento, como
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gratificagdo concedida ap6s o cumprimento dos “deveres” ou simplesmente
proibidos nestes espacos por serem tidos como produto da industria cultural.

Para refletir sobre o papel da educacéo, defendemos a perspectiva da
midia-educacao que pressupde uma leitura/interpretacdo/producéo de textos.
Efetiva-se como forma de ampliar repertorios, lancar um olhar de criticidade
para estas producdes ao mesmo tempo em que permite as criangas se
colocarem no papel de produtoras de midias, no contexto de uma sociedade
gue possibilita a multiliteracia. Compreendemos a

[...] midia-educacdo, aqui entendida como possibilidade de
educar para/sobre as midias, com as midias e através das
midias, a partir de uma abordagem critica, instrumental e
expressivo-produtiva [...] Esta perspectiva de midia-educacdo
implica a adocdo de uma postura ‘critica e criadora’ de
capacidades comunicativas, expressivas e relacionais para
avaliar ética e esteticamente o que esta sendo oferecido pelas
midias, para interagir significativamente com suas producdes,
para produzir midias e também para educar para a cidadania
(FANTIN, 2012, pp. 273-4).

A escola enquanto espaco privilegiado para constituicdo de coletivos
infantis constitui-se como principal instéancia capaz de dialogar e tensionar os
efeitos do imaginario cultural de massa. A constituicdo desse imaginario ainda
que bastante povoado pelas grandes producdes, sobretudo a de desenho
animado, negocia seus significados com um amplo acervo imagético, artistico,
musical, literario. E o que propdem Leite, Guimardes e Nunes (1999, p.163
apud FANTIN, 2012):

O saber esta em toda parte, ndo s6 no professor, ndo s6 no
livro, no interior da escola, mas no museu, na biblioteca, no
cinema, nos centros culturais, Internet, nos infinitos espacos
sociais que nos rodeiam, que nos invadem. Cabe ao professor
ndo mais deter o saber, mas organizar a dilaceragdo que se
insinua: catalisar processos de pesquisa, ordenar com O0s
alunos as diversas possibilidades de abordar o real.

Desta perspectiva, os desenhos animados como parte importante das
culturas infantis, podem consolidar-se como importantes aliados na dificil e
cada vez mais desafiadora tarefa da ética da formagdo humana, contra “a
explosdo continua de imagens com 0 empobrecimento da experiéncia, a
multiplicacéo infinita dos signos em uma sociedade que padece do maior déficit
simbdlico” (MARTIN-BARBERO; REY, 2001, p. 31.).

4. A mediacao pedagodgica: mito e narrativa

Com relagdo ainda a cultura de massa e seus veiculos, Eco (1970, p.
50) afirma que “ela é hoje manobrada por ‘grupos econdmicos’ que miram fins
lucrativos, e realizada por ‘executores especializados’ em fornecer ao cliente o
que julgam mais vendavel, sem que se verifigue uma intervencdo macica dos
homens de cultura na produgédo”. Nao basta pensar que a cultura de massa €
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apenas uma maneira grosseira de circunscrever 0S COrpos e as mentes
reduzindo-lhes a poténcia, controlando seus gestos e amordacando seus
imaginarios. Pensar assim € o mesmo que descuidar-se quanto as forcas
imanentes dos sujeitos em relagdo a sua propria cultura. Todavia, s&o morosas
as formas de transformacéo e gritantes os interesses dos MCM de vender seus
produtos culturais de maneira hegemonica. Por isso a urgéncia em refletir
sobre a mediac&do quanto ao uso dos MCM, pelos modos de ressignificacdo da
propria cultura de massa, em especial, com atencdo a suas estruturas
narrativas.

Eco (1970) reflete sobre as midias num contexto histérico um pouco
diferenciado com o de hoje. Com a globalizacdo e o desenvolvimento da
internet com suas multiplas facetas horizontalizadas (redes sociais, wiki-sites,
féruns etc.), estabelece-se uma nova ordem interativa entre os sujeitos. Na
contemporaneidade, as criancas nado precisam mais ficar a mercé da
programacao de desenhos animados de uma determinada emissora ja que
podem buscar o conteudo de sua preferéncia em rede virtual. Isso promove a
possibilidade de que producdes artesanais, menores e de contextos fora do
hegemonico invadam e transformem significativamente os tragos da cultura de
massa, como por exemplo, os "virais" da internet. As narrativas atuais, em sua
velocidade, virtualidade e interseccado entre imaginarios diferentes, também
promovem mitos ao mesmo tempo em que se inspiram e endossam o0s ja
estabelecidos no imaginario, por conta da forca da socializacdo, marcada pelo
reconhecimento da semelhanca com o0 desejo do outro. Nesta linha, é
interessante pensar o0 desejo ante a conceituacdo mais rigorosa de mimesis
realizada por René Girard (1990). Para o autor, 0 mecanismo do desejo
funciona a partir de trés eixos distintos: o sujeito, o rival e o objeto — ndo é
ilusério relembrar de Freud com o filho, o pai e a mae, respectivamente.
Segundo Girard (1990, p. 184), “O rival deseja 0 mesmo objeto que o sujeito.”.
O sujeito deseja o que Ihe é apresentado no campo do desejavel pelo outro.
Em Girard (1990), o outro |é-se o rival. S6 se deseja 0 que é desejado pelo
outro, ou melhor, o que € mostrado como desejavel, e esta imitacdo € um jogo
de relacbes para conviver sem vexames ou conflitos imanentes. Alguns
problemas podem surgir deste mecanismo, como o desejo pelo objeto Unico,
pela obra de arte ou por outro ser humano. Mas este ndo é o nosso escopo. O
conceito de massa ndo é mais somente o0 antigo jargdo da cultura de massa,
esse da producdo hegemodnica e homogénea vertical dos conteudos
consumiveis. Até porque pensar assim seria 0 mesmo que desacreditar no
espectador como sujeito ativo e das possibilidades de relacionamento intensivo
virtual proporcionado pela internet. A interpretagdo do desejo como a
interpretacdo do massivo, do aglutinado, do gosto comum pela imagem em um
mundo no qual as forcas em transito transformam tudo em liquido e todo o
sélido em pé, pode ser pensada segundo o mecanismo de desejo do autor.
Para ele, “[...] o desejo é essencialmente mimético, ele imita exatamente um
desejo modelo; ele elege o mesmo objeto que este modelo.” (GIRARD, 1990,

p. 183). Nesse processo, a massa continua consumindo “mais do mesmo”,

® Este é 0 caso das estratégias de grandes lojas, que abrem o pétio de seus estacionamentos
ao grande publico, lotando-os sempre; nesta superlotagdo é veiculado o desejo de consumo,
identidade e pertencimento. O volume de carros conota o quao desejavel € comprar neste ou
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tanto por conta de um imaginario ja consolidado, tanto por conta do mecanismo
do desejo que qualifica ou desqualifica os objetos de desejo pela quantidade de
sujeitos postos como rivais no circuito “do desejar’. Este “desejo comum” é
reconhecido pelas grandes narrativas, as quais apresentam uma aproximacao
com o debate acerca do mito.

Alias, para Eliade (2016), o mito é uma narrativa. Esta narracao, sempre
suscetivel de ser reavivada pelos locutores legitimos do mito (geralmente
sacerdotes ou chefes tribais), € um retorno aos tempos primordiais, as origens
das coisas, dos gestos, dos seres. Em outras palavras, acerca do mito, este
autor defende que estes entes sobrenaturais dos tempos primevos eram 0S
deuses, os herdis das grandes aventuras, os homens que inauguram algum
gesto — 0 ato de pescar, por exemplo —, que é constantemente reinserido na
vida em processos de repeticdo das narrativas mitologicas. O ritual € a maneira
consagrada para a entrada do mito narrado, dando-lhe uma funcionalidade
precisa, como a colheita de grdos ou o sucesso gestacional de uma mulher.
Pela repeticdo do ato primordial em forma de ritual, aufere-se a realidade uma
reproducdo fundamental do que se estabelece como verdade em determinada
cultura. Ainda para Eliade (2016, p. 13), “[...] a principal func¢ao do rito consiste
em revelar os modelos exemplares de todos os ritos e atividades humanas
significativas: tanto a alimentacdo ou o casamento, quanto o trabalho, a
educacdo, a arte ou a sabedoria.”. Os Heréis e os Deuses impdem seus
comportamentos como um modelo, algo muito proximo do que fazem as
vedetes e os astros de cinema por meio dos MCM. Os mitos contemporaneos
apesar de ndo narrarem exclusivamente a origem do universo, do planeta, das
pessoas, buscam contemplar “todos os acontecimentos primordiais em
consequéncia dos quais 0 homem se converteu no que € hoje — um ser mortal,
sexuado, organizado em sociedade, obrigado a trabalhar para viver, e
trabalhando de acordo com determinadas regras” (ELIADE, 2016, p. 16). Esta
organizacdo estabelecida pelo narrar pode dar sentido e ordenacdo as
situacdes cotidianas, porque tratam de frivolidades, superficialidades que
remetem a uma estética do cotidiano, hedonista, consumista e individualista,
ainda que envolta no sentimento de massa e de coletividade.

O mito, para Barthes (1989), é uma fala. Ou seja, também se qualifica
como uma narrativa sobre os objetos, sobre 0s movimentos, sobre a realidade,
que permite a quem se embrenha ao mito dar forma e sentido a prépria
existéncia. O mito € “[...] um modo de significacdo, uma forma.” (BARTHES,
1989, p. 131). Esta forma circula como mensagem por todo o coletivo humano
linguistico, constituindo sentido para as manifestagfes da natureza, as pulsdes
do corpo, as vontades do espirito. Esta forma esquadrinha o imaginario em um
falar constante. A pluridimensionalidade e velocidade de circulagédo de
informacgdes, imagens, falas, impulsionadas pelos MCM, atravessam 0 corpo

naquele lugar. Ha também a consagracao de certos videos na plataforma YouTube; os circuitos
de consagracao de conteldo no YouTube sdo tanto mais eficazes quanto maior o nimero de
visualizagBes. Sendo assim, videos com mais de um milhdo de acessos possuem em si uma
carga de prestigio muito maior do que videos com quinze ou vinte visitas. Videos com poucas
visualizagBes carregam a ideia de ter como contelldo uma narrativa pouco desejavel; acabam
sendo percebidos como fontes desqualificadas de entretenimento ou contetdo.
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da cultura de massa sulcando-a com mitos, com as formas sobre as estruturas.
De certa maneira, como afirma Barthes (1989), tudo pode ser mito, pois tudo
pode ser narrado, amarrado pela maneira que se profere, utilizando signos ja
estabelecidos para a construgdo mitoldégica, ou campo significante. A
linguagem do mito pode “[...] ndo ser oral; pode ser formada por escritas ou por
representagbes: o discurso escrito, assim como a fotografia, o cinema, a
reportagem, o esporte, os espetaculos, a publicidade, tudo isto pode servir de
suporte a fala mitica.” (BARTHES, 1989, p. 132). Ou seja, tudo o que é
veiculado pelos MCM pode ser considerado como um mito em difusdo, em
processo de se espalhar pela estrutura da cultura de massa. Para Morin (1975,
p. 23),

[...] as grandes mitologias contém, de maneira misturada, as
diferentes virtualidades e os diferentes niveis do imaginario.
Mas cada grande mitologia possui suas proprias estruturas, e
cada cultura orienta relagdes préprias entre os homens e o
imaginario. Uma cultura, afinal de contas, constitui uma espécie
de sistema neurovegetativo que irriga, segundo seus
entrelacamentos, a vida real de imaginario, e o imaginario de
vida real.

A cultura, do ponto de vista de Morin, instaura o mito e Ihe da vazao
para proliferar sentidos a existéncia humana. Esta mitologia abrangente nos
dias atuais € acessivel por meio do imaginario de massa.

O imaginario € a instancia humana que joga com o real, que lhe da
razdo e forma e assim que lhe ultrapassa. O imagindario esta presente em todas
as culturas de forma multifacetada e sempre em transformacéo; o imaginario
coletivo inscreve sulcos na realidade por meio de rituais, tradicbes, acdes
cotidianas, e, por meio destes sulcos, o legado do imaginario € recebido e
alterado pelos sujeitos. O ser humano organiza a sua vida por meio de seu
imaginario, cria funcbes para 0s objetos, caracteristicas aos animais,
uniformidade as pessoas. O imaginario se organiza segundo arquétipos:
“existem figurinos-modelos do espirito humano que ordenam os sonhos [...]
Regras, convencgdes, géneros artisticos impdem estruturas exteriores as obras,
enguanto situacdes-tipo e personagens-tipo Ihes fornecem estruturas internas.”
(MORIN, 1975, p. 26). Esta formulacéo veste o ser humano com uma cobertura
que delimita fungbes, prescreve modelos de comportamento e de postura,
assinala jogos de gestos especificos a campos sociais, enfim, constitui o
paradigma da raz&o sobre a vida pratica.

As formas de troca simbdlica entre o publico e mensagem, faz com que
0os MCM sejam os tradutores autorizados a difundirem os cédigos culturais e a
ditarem a maneira de utiliz4-los na vida. Na concepg¢éo de cultura de massa de
Eco (1970, p. 41), os MCM f[...] tendem a impor simbolos e mitos pela facil
universalidade, criando ‘tipos’ prontamente reconheciveis e reduzem, por isso,
ao minimo, a individualidade e o carater concreto ndo sO de nossas
experiéncias como de nossas imagens, através das quais devemos realizar
experiéncias”. Esta forma de imposigcdo de “tipos” é a difusdo generalizada de
esteredtipos. Os esteredtipos servem de base as pessoas desde a sua
vestimenta, seu imaginario, seus gostos, até a sua maneira de portarem-se
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diante de decisdes politicas. A representacao estereotipada afirma-se de modo
a ser compreendida por uma ampla quantidade de espectadores; no processo
condensa um conjunto de fenbmenos complexos e singulares, em que exalta
um aspecto fragmentado de uma realidade® como sua evidéncia maxima, a
partir de uma linguagem econdémica de significacdo (SHOAT; STAM, 2006).

Segundo Pacheco (1985, p. 24), o telespectador crianga “adquire uma
visdo deformada, estatica e maniqueista dos valores e dos homens, que sao
sempre estereotipados. O poderoso & sempre bom e, na maioria das vezes, é
bonito dentro dos valores ocidentais capitalistas.”. Esses esteredtipos, além de
servirem ao carater homogeneizante da cultura de massa, também servem
para uma espécie de docilizacdo dos corpos, de amansamento das massas e
endereca o imaginario infantil a um precério campo pré-estabelecido de mitos
reducionistas. Tassara (2004, p. 63), comentando os efeitos da televisdo na
sociedade brasileira apés a morte de Ayrton Senna, diz que as pessoas
permanecem aguardando “[...] diante da TV pela préxima dica do que fazer, de
como reagir, de como se comportar, de como se vestir, sobre o que chorar e do
que sorrir, conforme o script lancado pelos telejornais e pelos teledramas,
intensificando, dessa forma, a sua participacdo nesse universo”. O
inculcamento marca a forma do imaginario, sempre pela superficial expectativa
do novo e do surpreendente, em contraposicdo as inerentes proposicdes de
conservagcao e manutencao presentes nos discursos e nos mitos da cultura de
massa.

Muito dos mitos constituidos pelos MCM tendem a estruturar um homem
universalizado e comum. Esta generalizacdo é conceitualizada por Morin
(1975), como homem médio, ao qual se enderecam. Nem bonito, nem feio,
nem tolo, nem sabio, vive no intervalo, no “tronco comum da razao perceptiva”,
pois ndo polemiza, ndo choca nem inova. Este receptor, apreendendo a
realidade das imagens por identificacdo e projecdo, recebe dos MCM uma
linguagem adaptada: a audiovisual, que é uma linguagem com quatro
instrumentos: imagem, som musical, palavra e escrita. “Linguagem tanto mais
acessivel na medida em que é envolvimento politénico de todas as linguagens.”
(idem, p. 45). Este homem médio se apoia na tendéncia da cultura de massa a
constituicdo do universal, do global, do homem inteiramente homogéneo, que
afirma a cultura de massa que lhe da corpo e movimento. O homem médio é
uma das grandes mitologias contemporaneas, amplamente difundido e aceito
como regulador existencial.

Este viés de integrar os MCM de maneira a compreender o modo como
estes consolidam o imaginario infanti de massa serve para que se
transparecam as potencialidades do que é veiculado, do proprio veiculo e da
recepgao ativa. Deste campo de possibilidades destacamos a atengéo para a
narrativa. Moacy Cirne (1971, p. 52) provoca a refletir sobre as narrativas do
MCM a exemplo de “o caso da fotonovela: trata-se de um excelente meio de
expressdo, tdo importante quanto o cinema, a televisdo e os quadrinhos,
embora (até hoje) a servico de um conservadorismo estético.”. Os desenhos
animados também séo inegavelmente um excelente meio de expressao que se

* para Shoat e Stam (2006), a questdo da representacdo de um realismo, que engloba a
generalizagdo da forma de identidade e a invisibilidade de particulares, esta ligada com o
enrustir em verossimilhanca um julgamento de valor a priori.
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presta ao mesmo fim. Seu traco ligado ao “conservadorismo estético”,
mantendo-o sobre modelos que estabelecem uma ideologia capitalista, de
consumo, de homogeneizacdo e de vinculacdo vertical de esterestipos é o
movimento proprio dos produtores ligados a industria cultural, porém este seria
apenas um dos aspectos. A escola, enquanto importante mediacdo pode
enxergar mesmo ai uma rica potencialidade de recriar, produzir e reinventar a
partir da sua forma, conteddo e narrativa, pelos quais as criancas ja estédo
familiarizadas, com o intuito de ampliar, recriar e tensionar inclusive a forma de
producdo dessas midias.
Segundo Fusari (1985, p. 33), os desenhos animados

[...] expressam, na sua maioria, 0s movimentos das coisas,
seres, agOes, de uma forma exagerada, -caricaturada,
sobretudo quando se trata de desenhos humoristicos ou 0s
chamados “cartoons”. O animador de desenhos animados deve
ter a habilidade do cartunista para criar seus personagens em
movimento, a habilidade de expressdo dramatica e ritmica
numa perfeita sincronizacao de imagens méveis e sons.

A possibilidade de explorar praticamente todas as ferramentas possiveis
para criar desenhos animados possibilita ao artista dar asas plenas a sua
imaginacdo. A ndo ser que se trate de um desenho que rebusque a figura do
real, o desenho animado sempre insere uma releitura fantasiosa do real. Esta
releitura, fortemente ligada a uma forma de imaginacdo compartilhada, entra
em contato direto com o imaginario das criangas.

Embora as proposi¢bes por detras dos desenhos animados tenham o
cunho de apassivamento, e sejam transmitidas de maneira verticalizada pelos
MCM, as criancas possuem em si um poder incrivel de ressignificacdo e de
participacdo ativa enquanto relacionam-se com o0s desenhos animados.
Segundo Guareschi (2004, pp. 85-6),

[...] as criangcas sao espectadores ativos, e n&o apenas
receptores passivos esperando ser manipulados pela TV, ainda
pouco se sabe sobre a maneira como essa atividade é
construida e sua relagdo com o meio. Nao é suficiente afirmar
gue as criangas decodificam ativamente as mensagens, pois
isso nao diminui os danos implicados no “qué” e no “como” as
criangas estédo decodificando.

A decodificacdo, por ela mesma, ndo é a qualidade de ser um receptor
ativo. A crianca pode formular combinacbes espontdneas aos codigos
veiculados, dando-lhes novas cores e possibilidades por meio do imaginario.
Pode ainda reelaborar os signos transmitidos, realocando as categorias dos
esteredtipos em novas formas de arranjo. E também, ndo menos importante, €,
a partir da mediacdo, compreender como se instauram as formulagdes do
consumo, as que delimitam a circulagdo das classes sociais em meio aos
processos de producdo, tanto simbdlica quanto material. Pode atentar para
visbes de mundo que remetam ao machismo, racismo e outras formas de
opressao, por vezes encontrados nas entrelinhas dos desenhos animados. A
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crianca com capacidade critica, producente de valores de cidadania e capaz de
explorar os campos da significacdo dando-lhe outros contornos, é a defini¢cdo
de receptor ativo que defendemos pela perspectiva da midia-educacéo.

Martin-Barbero (2003) elege a categoria cultura como espaco
privilegiado de constituicdo do sujeito. Assim, orienta sua analise para as
formas de percepcéo e uso, entendendo a cultura como mediacéo, pois é dela
gue emergem os sentidos e é nela que sdo produzidos os significados: “o eixo
do debate deve se deslocar dos meios para as mediacdes, isto €, para as
articulacbes entre praticas de comunicacdo e movimentos sociais, para as
diferentes temporalidades e para a pluralidade de matrizes culturais” (MARTIN-
BARBERO, 2003, p. 258). A mediacdo abre a possibilidade de critica as
formulagdes que cortam por baixo a capacidade intelectual da massa, que por
vezes viabiliza preconceitos e instaura violéncia simbdlica por meio de seus
MCM.

A capacidade da crianca de perpetuamente ressignificar a mensagem e
0 meio, clama pela imaginagcdo ativa, ja tdo caracteristica da crianca, porém
deve ser constantemente avivada pela escola. O apassivamento da
sensibilidade do imaginario infantil ndo pode instalar raizes de controle sobre a
mente. A intencionalidade pedagdgica atua como resisténcia contra o
movimento de cristalizacao de ideologias nos imaginarios (PACHECO, 1985) e
de desenvolvimento de amarras de pensamento (SODRE, 1971), na defesa da
cidadania, da diversidade cultural e da promocé&o da equidade.

A mediacdo pode desfazer o caminho tracado pelos MCM, como o
controle dos corpos e o esquadrinhamento das mentes. Reavivar a forma de
recepcao infantil, pondo-lhe nas maos a capacidade critica e de deliberacéo
sobre as informac¢des que chegam em enxurradas, consiste no propdsito Gltimo
da escola na perspectiva que defendemos. Num movimento contrario aos
interesses dos produtores comerciais, a intencionalidade pedagdgica deve
prever um genuino encontro geracional, pelo qual o saber, isto é, o legado
geracional, consiste na verdadeira mediacao.

[...] a educagdo é o ponto em que se decide se se ama
suficientemente o mundo para assumir responsabilidade por
ele e, mais ainda, para o salvar da ruina que seria inevitavel
sem a renovacgdo, sem a chegada dos novos e dos jovens. A
educacdo é também o lugar em que se decide se se amam
suficientemente as nossas criangas para ndo as expulsar do
nosso mundo deixando-as entregues a si proprias, para nao
Ihes retirar a possibilidade de realizar qualquer coisa de novo,
qualquer coisa que nao tinhamos previsto, para, ao invés,
antecipadamente as preparar para a tarefa de renovacdo de
um mundo comum (ARENDT, 1991, pp. 52-3).

A ideologia tende a se impor através dos estereodtipos (BARTHES,
1989), que sao repetidos pelas diferentes midias, aceitos pela redundéancia de
sua significacdo, sem exigir nossos esforcos para decifra-los. Para que a
ideologia nao tenha efeitos totalizantes faz-se necessario portar-nos ativamente
diante das narrativas (mitos) que nos sao apresentados. A midia tende a
naturalizar seus contetdos de maneira acritica pelos estere6tipos. Estes séo,
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como vimos, constituintes da organizacdo do imaginario das criangas. Todavia,
sua repeticao acritica pode alienar ideologicamente e docilizar corpos sem que
seja dada conta da profundidade dos “tentaculos midiaticos”. Vogler® (2006)
defende a existéncia de uma forma narrativa que instaura toda mistica da
narrativa: “um numero determinado de formas € necessario para alcancar um
publico mais amplo” (VOGLER, 2006, p. 21), a proposicao de Vogler quer
garantir a eficiéncia da performance narrativa. Diferentemente de uma férmula
totalmente previsivel, a trajetéria das personagens (o autor se debruca sobre a
narrativa do herdi) pode ser composta numa forma, que guia e oferece um
espectro de diretriz para a evolugcdo do mito. Neste esquema entra o
esteredtipo, com toda a sua forga, visando a abrangéncia pelo reconhecimento
do grande publico.

Para Dorfman e Mattelart (1980), as narrativas de Walt Disney tendem a
reproduzir um ideario que € propriamente adulto (formulado pelas suas
esperancas e temores) da sociedade futura, como tentativa de conservacao de
um determinado estado de coisas. A saber, nessas narrativas estao presentes
a submissao feminina, a crianca docil em contraposi¢cdo a crianga selvagem, a
substituicdo das figuras maternas e paternas pelo tio, incitagdo ao consumo e o
colonialismo ideoldgico por parte da ideologia norte-americana.

Bevort e Belloni (2009, p. 7) vao dizer que a “midia-educacéo é definida
como uma formacéo para a compreensao critica das midias, mas também se
reconhece o papel potencial das midias na promogéo da expressdo criativa e
da participacdo dos cidaddos, pondo em evidéncia as potencialidades
democraticas dos dispositivos técnicos de midia”. Para Fantin (2014, pp. 50-1),

[...] @ mediacdo educativa de educar para, com e através do
cinema pode ser entendida como fruicdo/apreciacao,
analise/interpretacédo e expressao/producéo [...] as experiéncias
culturais significativas que alguns filmes propiciam, quando se
desenvolve a capacidade de apropriagdo critica das
mensagens transmitidas através das imagens cinematograficas
e também quando se criam condigbes de iniciagéo,
experimentacao e producao de filmes.

5. Conclusao

Pudemos verificar a partir das analises, 0 modo como o0s meios de
comunicacdo de massa contribuem ativamente para a constituicdo do
imaginario infantii na contemporaneidade, com destaque a linguagem do
desenho animado. Além dos contetdos midiaticos, os artefatos tecnoldgicos
em geral participam dos cotidianos das criangas tensionando suas praticas e
permeando suas subjetividades e suas formas de socializagéo. Desta relacéo
fomos levados a considerar como de maior destaque as denominadas
mediacbes, compreendendo esta esfera como o l6cus onde se efetivam e séo
atribuidos os significados, por meio de uma constante negociacdo de
significados entre diferentes instancias. Deste modo, a escola, espaco

5Christopher Vogler é um roteirista de Hollywood. E famoso por ter escrito A Jornada do
Escritor: Estrutura Mitica para Roteiristas, como um guia interno para os roteiristas dos estudios
Walt Disney.
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historicamente constituido como maior disseminador de saberes, se destaca
como a principal mediadora, cujo potencial pode contribuir em muito no
equacionamento dos significados a partir de uma intencionalidade pedagdgica
voltada a cidadania e a transformacao social, levando em conta os contextos e
0os conhecimentos prévios das criancas. Com a possibilidade de maior acesso
a repertorios diferenciados por conta das novas tecnologias, a escola pode
instigar, apresentar, provocar e sensibilizar para estas novas buscas e
experiéncias.

Na pratica, gostariamos de destacar inUmeras possibilidades de
experimentacdo das midias, em especial os desenhos animados, no cotidiano
escolar como: exibicao e discusséao de filmes do circuito comercial com o intuito
de desconstruir “verdades” naturalizadas acerca dos papéis sociais dos
sujeitos; ampliacdo de repertdrios midiaticos a partir da proposicdo de exibicdo
de desenhos animados nacionais e internacionais reconhecidos como
alternativos; analise critica sobre os conteudos e o0s propdsitos das mensagens
midiaticas de massa; estudo sobre a historia de constituicdo dos desenhos
animados em sua relagcdo com a constituicdo do imaginario infantil; confeccdo e
producdo de animacdes a partir dos recursos tecnolégicos disponiveis; analise
da jornada do herdi ou da heroina com o intuito de compreender de maneira
critica possiveis tracos estereotipados desses personagens; proposicdo de
desconstrucdo e/ou promocdo de mudancas nas estruturas narrativas dos
personagens; apresentacdo de diferentes estéticas narrativas chamando a
atencao para a forma de producéo (industrial, comercial, ativista etc.)

As possibilidades dos usos dos desenhos animados pela perspectiva da
midia-educacao, a qual enfatiza préaticas voltadas para, através de e com as
midias, sdo ampliadas exponencialmente para além da visdo da escola como
centralizadora de saberes. Além de pressupor novas formas de conceber os
conteudos midiaticos, também tensiona o proprio papel da escola e de seus
sujeitos. Os desenhos animados como parte constituinte do imaginario da
cultura de massa infantil se revelam como um rico acervo de potencialidades
pedagdgicas, por permitirem dialogar e ressignificar mitos e estere6tipos, cujos
valores ordenam os cotidianos das criancas. Porém a intencionalidade
pedagdgica deve levar em conta o profundo envolvimento subjetivo das
criancas com estes repertérios midiaticos em seus clichés e esteredtipos,
recorrendo a eles em suas minucias e sutilezas, codigos bastante dominados
pelas criancas imersas na cultura de massa. As reflexdes acerca da relacdo
entre cultura de massa e imaginario infantil revelam que experiéncia
pedaglgica sera tanto mais enriguecedora quanto mais as estratégias
comunicativas estiverem articuladas ao reconhecimento de seus elementos e
possam aciona-los para vincula-los aos preceitos e valores da sociedade que
almejamos: justa, igualitaria, cidada, criativa e participativa.
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