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Introducao

A intencdo desse artigo é propor reflexdes sobre as obras de animacgdo, particularmente
as produzidas nos EUA na virada do século XX para o XXI, e suas mensagens a um certo tipo de
publico: infantil e o infanto-juvenil.

Quando se pensa em cinema de animagdo ou no consumo dessa forma de produgdo é
comum imaginamos ser um dos poucos momentos que a familia- todos em qualquer idade — pode
junto, aproveitar instantes de lazer e, as vezes, cultura com censura livre e sem preocupagdes. Mas
podemos mesmo assim ter consentimento inanimado diante do animado.

Como e o que as producdes cinematograficas, em particular as de animacgdo, tém
apresentado sobre o mundo do trabalho e suas relacdes para as criancas? E possivel desvelar nos
conceitos abordados e apresentados nessas obras os interesses € objetivos na formacdo de um tipo de
cidadao? Que papel e importancia devem ser dadas ao cinema de animagao dentro da Histéria do
Cinema? Esse tipo de produgdo € s6 para o lazer, e, portanto, ingénuo, ou pode ser visto dentro de um
contexto histérico com influéncia social, politica, ideoldgica e cultural?

Sabe-se que se deve ter cautela diante das produgdes cinematograficas se as
encararmos e entendermos longe da massifica¢do cultural e de ndo instrumento de massificagdo, pois
estas podem influenciar e colocar o espectador numa posi¢do passiva como receptor de conceitos,
mensagens, no¢oes, concepgdes, valores, enfim, visdes de mundo prontas, proporcionando no dizer de
FANTIN (2003) "conformismos, submissdes, relacdes de poder, resisténcias, até padrdes de
comportamentos, arquétipos, esteredtipos que sdo criados, consumidos e reproduzidos por quem
assiste." Ou seja, quando o espectador - que preferimos usar o termo sujeito-receptor - ndo conhece o
minimo sobre cinema (nem o de animac¢do), envolvendo sua histdria, producdes, €poca, custos,
géneros, etc. e ndao tem os instrumentos que possibilite a andlise e sintese critica, ocorre o perigo da
manipulagdo.

Quando se fala ou pensa em cinema, a primeira imagem que vem em mente da maioria
das pessoas é o tapete vermelho, holofotes, paparazzos, fotégrafos de revistas e jornais, fas... € o
glamour do mundo da fama. E € isso mesmo que ocorre/existe numa industria liderada por Hollywood
que além de monopolizar o mercado de entretenimento e producdo cultural e filmica, procura
padronizar vidas e sonhos.

Mas o cinema € muito mais que lucro, deslocalizagdo/relocalizacdo nas produgdes,
vendas de réplicas de produgdes, informadtica (internet), DVDs... e sua utilidade social € dispare e
discutivel.
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O cinema e seu papel na sociedade contemporianea

O cinema nasceu no século XIX, em 13 de fevereiro de 1895 por obra e pesquisa dos
irmaos Auguste e Louis Lumiére no bojo da 2* Revolucdo Industrial no transcorrer da 2* modernidade
do capital, e, portanto, durante as transformacdes cientificas e tecnoldgicas no século XIX e inicio do
XX. Os inventores do cinematégrafo (camera com projetor) sé puderam apresentd-lo ao publico no
Salon Indien do Grand Café (no boulevard dés Capucines de Paris) em 28 de dezembro de 1895 numa
curta exibi¢do de 20 minutos. Mas os esfor¢os para sua criagdo € anterior aos irmdos Lumiére e passa
por Henry M. Reichenbach, George Eastman e pelos irmaos J.W. e L.S. Hyatt.

Pode-se dizer que nascia nesse periodo a arte-sintese, a arte-maquina e a mais completa
e complexa arte do século XX, tnica com capacidade de reunir outras formas estéticas passando-
usando —pela literatura, fotografia, pintura, arquitetura e musica.

Mais tarde com a expansio dessa arte para o publico e a ‘febre’ das producdes e sua
concorréncia, vdrias inovacodes técnicas surgiram, assim como os espagos ou salas de cinema para
divulgacdo das producgdes. Foi o caso, por exemplo, dos Nickelodeons, que como conta BERGAN
(2007) estes recebiam o nome Nickelodeons ‘“de nickel, cinco centavos de ddélar que era o preco do
ingresso, € odeon, “teatro” em grego. Com cerca de 100 lugares, exibiam filmes continuamente para
um fluxo constante de espectadores. O primeiro foi constituido nos EUA em 1905. Em 1907, 2
milhdes de americanos os freqiientavam diariamente. Mas a febre ndo durou muito. Por volta de 1910,
espacos maiores e com filmes mais longos comecaram a substitui-los.” Da mesma forma no periodo
entre-guerras (1919-1939) com os prédios maiores e 0s espacos mais amplos as exibi¢cdes passaram a
ocorrer nos Paldcios de Filmes que eram “mansdes com saldes espléndidos, escadarias imponentes e
notaveis orgaos Wurtlitzer - palacios de filmes. Varios eram as obras-primas da arquitetura art déco.
Acomodavam em média 2 mil pessoas e exibiam trés ou quatro filmes por dia. Isolando o publico do
deselegante mundo exterior, esses opulentos edificios faziam parte da experiéncia cinematogréfica
tanto quanto os filmes. No final dos anos 30, porém, as bilheterias j& ndo compensavam o0s
investimentos dos estidios em sua manutencao”. (2007)

No sentido de popularizacdo e aceitacdo publica as producdes cinematograficas procuraram
atingir publicos de diferentes faixas etdrias, e boa parte das producdes tinham esse objetivo, e sempre
movidos pelo contexto da época. Ou seja, procurando atingir o publico seguindo as necessidades
imperativas do momento. Tanto que no periodo da Segunda Guerra Mundial (1939-1945), e mesmo
apods, quando as condicdes econdmicas e sociais eram drduas, passava a ser necessario um lazer que
oferecesse fuga facil, custo baixo, e suprisse parte do descanso de horas longas de trabalho, e
devaneios diante da vida austera e historias e noticias tragicas. Foi o caso de produ¢des como faroeste
e gangsteres, que agiam como calmante e forma de lazer, principalmente, apds 1945 com a
manifestacdo da chamada industria cultural. Para isso foram criadas sessoes de cinema especificas
como os famosos- e antigos para alguns ou desconhecidos para outros — matinés para a exibicao de
faroeste B e desenhos animados.

Como primeira reflexdo propde-se (e afirma-se ser necessario) entender o cinema como
um organismo/fendmeno/elemento que tem como fungdo social atender, em sua maior parte, a0 meio
de entretenimento e a servigo da industria cultural assumindo um papel manipulador das massas e,
como defendem os tedricos/criticos da Sociologia do Trabalho, reprodutor do s6cio-metabolismo do
capital.

Mas esta nova arte - do século XX e XXI — pode proporcionar ao espectador uma
experiéncia critica, e até uma transformacao do ser a partir de momentos de recepg¢ao estética. Sendo
assim o filme €, a0 mesmo tempo, objeto artistico e objeto de reflexdo com a possibilidade de ir além
do mero entretenimento e passatempo (como lazer).

O sujeito-receptor (ou espectador) nao estd diante da obra cinematografica num estado de
inércia ou osmose - a ndo ser que a producdo queira promover isso — mas pode criar , a partir dela,
espacos e campos para um intermédio reflexivo, cabendo ao sujeito-receptor desvelar os eixos
temadticos e problematizacdes latentes/existentes. Esta acdo s podera ocorrer a partir do momento que
o arcabougo cultural do sujeito-receptor comegar a servir como elemento e instrumento para



compreensdo numa ag¢ado totalizadora da obra em si. ALVES (2006) nos diz que ‘“cabe ao sujeito-
receptor apreender (e se apropriar, no sentido conceitual e ndo apenas existencial) das tematicas do
filme. O que significa que o filme nao € apenas um fexto a ser lido, sendo, portanto, objeto de
intervencdo hermenéutica, mas um pré-texto para desenvolver novas formas de experi€ncias de
conhecimento e de auto-conhecimento prépria de uma experié€ncia critica individual -coletiva”.

Para que se alcance a criticidade necessaria e possivel ao sujeito-receptor € importante que
o educador, que inclui nas suas aulas o cinema, ndo queira somente ‘aplicar’ a ideologia a tela, ou seja,
os conteudos analitico-categoriais na obra filmica. Desta feita o que se pretende € apreender os
elementos particulares da estrutura narrativa e as sugestdes tematicas, que por serem sugestdes nao se
encerram em si mesmos, mas permitem o abrir portas diferenciadas de subtemas envolvidos em
grande(s) temética(s) visualizadas e representadas pela obra em si. E importante ter clareza que o eixo
temdtico € que direciona e dd sentido a obra filmica, e seus temas permitem uma visualizacdo e
apropriacdo de elementos e subtemas menores/inferiores pensados e vistos pelo autor/produtor.

Destacamos estes aspectos iniciais como necessdrios por que na interpretacio (e andlise
que pretende ser critica) de um filme € importante destacar/identificar o eixo temético dentro de uma
totalidade que compreende o contexto da obra, o papel e perfil do diretor, a categoria do gé€nero
filmico que representa ou é influenciado. “E a partir dessa totalidade concreta mais ampliada que
podemos apreender o sentido, o significado e a perspectiva daquilo que nos é transmitido” (ALVES-
2006) E o buscar desvelar a esséncia que estd na obra de forma nio declarada dentro e independente
de seu género filmico, ou seja, mesmo em comédia, terror, drama social etc., existem motivos,
sentidos e causas/objetivos particulares- do individuo ou sujeito orginico ou ndo —e gerais —
influenciados por elementos e categorias da estrutura ou superestrutura.

O filme € e pode ser o pré-texto, o texto que conduz o sujeito a temadticas e auto-reflexao,
ou seja, ¢ um meio que pode contribuir ndo s6 para a autoreflexividade como também para a
constru¢do do conhecimento critico e da auto-critica, enquanto sujeito da histéria, portanto, nao
passivo. Torna vidvel, dessa forma, a tomada de consciéncia frente a opinides que nos fizeram crer e
aceitar, e também, de pré-conceitos que vieram com o mundo pronto e acabado que deixaram para nos.

Portanto concordamos com ALVES (2006) ao defender que “aprender a coeréncia perfeita
de um filme ndo se reduz a apreensdo da perspectiva do outro (a opinido pessoal do diretor, por
exemplo). Mas sim a compreensao das coisas “mesmas”, de nds, da nossa consciéncia histérica e do
mundo social”, por que toda producao cinematogréfica carrega em suas mensagens visdes de mundo
dos elementos envolvidos na produ¢ao, com maior ou menor nivel, de interferéncias, e dessa forma o
filme educa (ou deseduca) o sujeito-receptor, quando cria mentalidades ou imagindrios, pois toda obra
de arte carrega ideologia e é reflexo de seu mundo histérico. E € aqui que entra a nossa defesa de que o
arcabouco cultural e os conceitos da dialética sdo ferramentas que possibilitam ao sujeito-receptor-
espectador - esse sair da osmose e inércia e agir como agente histérico.

E se a obra cinematogréfica produzida e mercantilizada em determinada época for a de
animacdo? Ela também merece toda atencdo e cuidado, embora seja apresentada como ingénua ou
lazer, até pois o alcance de seu publico ndo permanece no infantil, ou infanto-juvenil, mas abraga os
adultos.

Os desenhos animados, ou obras de animag¢do, merecem uma atenc¢do a parte dentro da
histéria do cinema - também um olhar além da tela do espectador - pois estes aparecem mesmo, dentro
do cinema, a partir de 1920. Mas as tentativas, experiéncias e ensaios para criar o desenho animado
antecedem os irmaos Lumiére e, portanto o nascimento do cinema, passando por estilos, temas e
técnicas e pelos desenhos a mao até chegar nas atuais producdes da tecnologia digital.

Os primeiros (ou pioneiros) que tentaram truques para dar movimento aos desenhos
apareceram antes do cinema, propriamente dito, como foi com Joseph Plateau (1832 — Bélgica) e
Emile Reinaud (1882 - Franca) que langou o praxinoscopio; € no inicio do século XX com J. Stuart
Blacton (1908 — EUA), Winsor McCay (1909 - EUA).

A partir de 1920 (década) ja com as técnicas e tecnologia avangadas no cinema, inclusive,
com a introducdo do som, surgiram unidades para producido de animagdes que eram apresentadas na
abertura das programacdes dos cinemas. Mas eram obras consideradas rusticas se comparadas com as



atuais computadorizadas e digitalizadas. Dai o aparecimento nessa década e nas seguintes de
personagens como Gato Felix, Betty Boop, Mickey Mouse, Pato Donald, Pateta, Popeye, Tom e Jerry,
Gaguinho, Patolino e Mr. Magoo... e obras como O Vapor Willie (1928), Branca de Neve e os sete
andes (1937), As viagens de Gulliver (1939), Pinquio (1940), Dumbo (1941), O grilo Pula Pula
(1941), Bambi (1942). Estes s6 surgiram por conta de seus criadores como Pat Sullivan, Walt Disney,
Willian Hanna, Joe Barbera, Chuck Jones, entre outros; chegando até os mais atuais com grande
destaque na industria cultural e grande difusdo de marketing no final da década de 1980 e 1990 e 2000
como John Lester, Andrew Stanton, Darla K. Anderson e Kevin Reher (da Pixar Animation Studios —
EUA), Steven Spielberg, Eric Darnell, Tim Johnson, Aron Warner ¢ Brad Bird (da Dreamworks —
EUA), Brad Bird (da Pixar-Disney) - EUA e Peter Lord e Nick Park (da Aardman — Inglaterra).

Na virada do século XX para o XXI, os novos talentos criativos e artisticos que surgiram -
citados no pardgrafo anterior - se utilizaram de técnicas do cinema digital e procuraram fazer desenhos
diferentes, seja langando novas histdrias e personagens, relendo (e revendo) fabulas e redesenhando (e
refilmando) algumas producdes consideradas cldssicas. Nesse grupo talentoso destacam-se produtores,
diretores, roteiristas e outros profissionais que participaram da producdo de obras como Monstros S/A,
Toy Story, Formiguinha Z, Vida de Inseto, Ratatuille, Fuga das galinhas e Os sem floresta... que
destacamos como transmissores de visao de mundo, valores, conceitos presentes no mundo do trabalho
capitalista.

Portanto passado um século de producdes em celuldides, apareceu, na década de 1990, a
filmagem digital, que viria mudar a cara, o jeito e a forma de fazer filme, bem como sua divulgagao,
com o advento da internet. As obras de animacdo entraram nesse novo momento do cinema nao sé
com novas producdes, produtores, diretores e criadores, mas souberam, também atender (e atingir) o
novo mercado rdpido e globalizado/globalizante que surgia. O primeiro a se arriscar nessa técnica
digital e conseguir sucesso foi o diretor John Lassater com Toy Story (1995), que acabou abrindo
portas para outros.

Assim esse novo espaco que foi (re)conquistado pelas obras de animacdo possibilitou
abocanhar um quinhao maior no mercado de entretenimento que passou a atacar brinquedos, adesivos,
material escolar, calcados, roupas (calcas, blusas, camisas, camisetas), CDs... e por ai vai com muita
publicidade para atingir um publico (faixa etdria) cada vez maior, mas principalmente o infanto-
juvenil.

Como dissemos esse novo ‘filao’ possibilitou uma implosdo/explosdo de obras e talentos
(de entretenimento, de enriquecer ou reforcar o mundo do capital?) que podem ser vistos em Monstros
S/A, Toy Story, Formiguinha Z, Vida de Inseto, Ratatuille, Fuga das galinhas e Sem floresta.

Entra-se aqui no papel, importancia e utilidade social do cinema em seu tempo e época, €,
€ claro, subsumidos (pode-se dizer até) ao sistema do capital ou lancando um close-up (um ‘tiro’
disparado contra o publico) acerca da sociedade para o sujeito-receptor.

O leitor - estudante ou educador — pode se perguntar: e dai o que fazer? Lancar mdo da
mesma metodologia critica que nos possibilite dissecar a obra no seu contexto histérico, enquanto
texto, pré-texto, conhecer seu género - embora pareca ébvio num primeiro momento — o sentido da
mensagem e visdo de mundo dos elementos envolvidos na produgdo e divulgagdao. Enfim como fruto
do seu tempo e afetado pelas ideologias, pensamentos, conceitos, pré-conceitos € imagindrios
coletivos.

Em nossa tese as obras citadas acima apresentam aspectos do mundo do trabalho capitalista
e reforcam para o sujeito-receptor a postura, conhecimento (tedrico/prético) as relacdes profissionais e
pessoais necessdrias e tipicas da modernidade atual, ou seja, da 3* modernidade do capital. Estas
podem, ainda, refor¢ar e levar a naturalizacdo de agOes/reagdes e conduzir precocemente a introje¢ao
de conceitos presentes nesse mundo do trabalho capitalista atual e pertencentes as manifestacoes
culturais do sistema de producao atual.

Nota-se, por exemplo, que estdo presentes - € se repetem - nessas obras conceitos como
Trabalho em Equipe, Gestao, Lideranca, Liberdade, Utopia, Concorréncia, Propaganda e publicidade,
Sucesso, Fracasso, Qualidade Total, Emprego e desemprego, Divisdao sexual no trabalho,
Determinismo, Individualismo, Toyotismo, Heroismo e Anti-her6i, Fordismo/taylorismo,



Empreendedorismo, dentre outros conceitos e aspectos do mundo do trabalho como Trabalho
Coletivo, Globaliza¢do, Cidadania, Emancipacido Humana, Alienacdo, Geréncia, Sociedade de
Consumo, Mercadorias e mercadorizagao, Hierarquia de trabalho, Trabalho (e exploracdo de mao-de-
obra), Qualidade de Vida, , Solidariedade...e estes estdo presentes ndo somente no capitalismo mas
dentro das trés fases do capitalismo moderno.

E claro que alguns desses conceitos aparecem de forma mais clara e outros é possivel
identifica-los a partir de uma leitura além da tela utilizando-se de metodologia critica que possibilite
entender e decifrar as mensagens apoiando-se, também, na teoria da recepgao.

Ao identificar e olhar melhor os conceitos apresentados pode-se fazer uma interpretacao e
andlise que v além da ingenuidade das expressdes, musicas e cores dos personagens contextualizando
(os conceitos), por exemplo, ao falar de Trabalho em Equipe tdo pregado pela educacdo escolar, e se
voltarmos o olhar para o que € e para o que serve nesses tempos modernos (atuais) este - trabalho em
equipe — prevalece e permanece, enquanto uma concep¢do que se limita querer do individuo uma
contribuicdo individual para que se alcance a lucratividade que € o objetivo final. O individuo
trabalhador tem a obrigacdo de se adaptar a dinamica da produgdo, esquecendo ou nem conhecendo o
sentido de sua indissociabilidade em movimentos coletivos. Ou seja, “mede-se hoje a capacidade de
produzir em sua equipe e ndo o trabalho ou capacidade de trabalhar em equipe. O trabalho em equipe é
conteddo e nao método”’( BRITO-2006).

Outro conceito transmitido por algumas dessas obras apdia a ideologia e subjetividade do
toyotismo - seus principais campos de atuacdo - ao defender o comsentimento e o pertencimento
quando personagens falam que a preocupacao maior € ndo destruir a empresa e se deve fazer tudo pela
companhia.

E mesmo na busca do sonho e da utopia a organizacdo (colonia ou empresa) é apresentada
como o unico lugar onde a vida é possivel e que esta inexiste fora da empresa (ou coldnia), e 0 que
estd fora de seus conceitos e estrutura aparece como distopia.

J4 sobre o Empreendedorismo, enquanto ‘fendmeno’ criador de riquezas e proporcionador
de capacidades de saber ser, saber viver e saber fazer e criar condi¢des para os individuos o que ndo se
aponta ou deixa espago € para esclarecer que, assim como a competéncia e a empregabilidade, este-
empreendedorismo —também € ideologia educacional do capital, que por sua vez oculta seu contetido
essencial, que € o de que o mercado ndo € para todos e sim para os oligopdlios financeiros. E desta
forma o fendmeno empreendedorismo niao consegue atingir seu objetivo de criar e dividir a riqueza
por igual superando um dos problemas candentes do capital. Torna-se uma constru¢do ideoldgica de
farsa operando entre sonho e realidade e interventendo os sentidos da utopia e da distopia.

Os demais conceitos apresentados caracterizam bem, também, o periodo das produgdes
cinematograficas, de 1991 a 2006, marcado pelo neoliberalismo, pala globalizagdo, pelo toyotismo e
sua nova a forma de gerir a producao com a reestruturacao produtiva e administrativa- como Kan-ban,
Just in time, CCQs, etc — pela mundializacao do capital, pela financeirizacao, etc; e seus reflexos que
aparecem nas relagdes entre os personagens das obras, e nas suas personalidades, atitudes e reacdes
diante de fracassos, sucessos, concorréncia, competitividade, pressdao organizacional e social... Como
exemplo do que descrevemos citamos abaixo outros conceitos possiveis de serem identificados em
cada uma das obras elencadas, apoiando-nos em algumas categorias e conceitos da Sociologia do
Trabalho, da Histoéria e na Teoria da Recepcao:

e Toy Story (1995): Sociedade de consumo e mercadoria; Felicidade; Alienacdo; Lazer e
publicidade; Qualidade de vida; Saidde, doenga e bem-estar...

e Formiguinha Z (1998): Cinema digital; Capitalismo e sociedade moderna; Educacio escolar;
Militarismo e ditadura militar; Solidariedade...

e Vida de inseto (1999): Administracdo capitalista; Produ¢do e produtividade; Proletariado e
lumpemproletariado...



e Fuga das Galinhas (2000): Sistema capitalista pds-Segunda Guerra Mundial; Segunda
modernidade do capital; Liberdade e autonomia; Trabalho, profissdao e emprego...

e Monstros S/A (2001): Imperialismo; Concorréncia. Competitividade; Trabalho em Equipe;

Individualismo. Solidariedade e Emancipa¢@o humana...

e Os sem-floresta (2006): Fome; Meio ambiente; Aquecimento global; Mudanga climética;
Cidadania e globaliza¢do; Obesidade; Neokeynesianismo...

e Ratatoullie (2007): Valores (concorréncia e inveja); Ditadura do sucesso; Emprego e
desemprego; Qualidade total gastronomica; Industria de alimentos...

Nesse sentido entende-se que essas produgdes cinematogrificas colaboram para formar
cidaddos que se adaptem ao mundo do trabalho capitalista, ndo sejam tdo reflexivos além do
permitido/necessario, que sigam o consentimento trabalhista e sindical dominante, entendam e aceitem
a flexibilizacdo trabalhista como natural dos tempos atuais... E um organismo (instituicdo) que
colabora com essa formacao de cidadao polivalente, multifacetado, multifuncional, dindmico, criativo,
inovador, sensivel, ousado, colaborador, flexivel... que o toyotismo prega € a escola por adotar uma
pedagogia de consentimento e ndo criar mecanismos e didéticas conscientizadoras e emancipadoras e
nao propor uma ampliagdo da margem do pensamento critico.

E isso se manifesta muitas vezes na acdo prépria do profissional da Educacdo - professor
ou educador — que por ndo conseguir competir com o mundo dos espetdculos da midia, acaba levando
para a sala de aula, junto com seu arcabouco, esse mundo mididtico. E € ai, como diz FANTIN, que “o
filme no ambito da escola € usado como ilustragdo e complemento, e uma vez que a escola tem uma
estrutura de trabalho centrada no texto escrito o cinema ndo € visto como uma linguagem com
determinados conteddos e nem em sua especificidade”. Desta feita nossa preocupagdo, como cidaddo e
educadores, ao nos posicionarmos como consumidores e usudrios desses recursos em nosso cotidiano
(pessoal ou profissional) deve ser, também, de entender o poder de influéncia desse tipo de producdo
(obra de animagdo) sobre o sujeito-receptor que faz com que estes - criancas ou jovens ou adultos —
queiram ser seus personagens, conversem muito tempo sobre o enredo, discutam e brinquem sobre a
obra, e estabelecam uma relacdo de afeto grande e profundo com o objeto que transporta as imagens
da obra: o DVD ou VHS. Além de que frases, chavdes e conceitos, novos ou ndo, passam a fazer parte
de seus vocabuldrios e cotidianos.

Consideracoes finais

Nessas breves linhas procurou-se mostrar a presenca e influéncia mididtica em nossas
vidas (pessoais e profissionais) e nas dos educandos (criancas ou jovens), € que esta pode ser utilizada
como recurso didatico e objeto pedagdgico. Uma vez que vivenciamos a sociedade de espetaculo
(HARVEY-1993) e que a forca da imagem no cotidiano do jovem em processo de escolarizagdao
(SETTON-2004) € fato, cabe-nos oportunizar aos jovens (e criancas) através, também, do cinema de
animacdo, reflexdes sobre a necesséria e possivel reconstrucdo de suas vidas e da realidade em que
estdo inseridos, além de estimuléd-los para o uso da informacdo (escolar ou nao) como ferramentas
fundamentais na constru¢do de seus conhecimentos € nas suas formagdes como cidaddos e agentes
historicos (ou de suas historias individuais).

Sendo assim repensar o sentido conceitual moral e ético das obras de animagao no nosso
cotidiano, que chegam a nds de varias formas, tem como proposta olhar os conceitos do mundo do



trabalho muito além da adaptacdo e da acomodagdo para o mercado de trabalho... com outro ponto de
vista além da resiliéncia e da resignacdo profissional e existencial.

E necessdrio repensar e buscar um projeto de educacio que sirva para transformagdo, como
diz BRITTO (2006) “para romper com o modelo de educacdo formal capitalista, construindo
alternativas de saber, de organizacdo social e de intervencdo nesta. A acdo pedagdgica deve, portanto,
assumir como ponto de partida o conhecimento objetivo construido pelos participantes desse processo
— educandos e educadores — em suas histérias de vida, para que fortaleca, ou se construa, um
fundamento politico-espistemoldgico de compreensao do real”.

Se os cursos profissionalizantes ou de Ensino Médio, reforcam as maximas do Saber Ser,
Saber Fazer, Saber Aprender e Saber Conviver...como propagam e ensinam os 6rgaos internacionais
que sdo controlados por paises do capitalismo central, e as escolas de paises periféricos consentem,
repassam, orientam, treinam seus educadores com oferecimento de propostas curriculares 'inovadoras',
cabe, entdo, aos comprometidos com a consciéncia critica e constru¢do do conhecimento, com a vida,
com o proximo, com a justica e com o planeta ousar nas suas a¢des em sociedade para que o futuro
que sempre estd préximo, mas distante como o horizonte, seja construido dentro de um compromisso
(com a Pedagogia Critica): um novo ser humano, para uma nova vida e novos sonhos coletivos....
quem sabe sem concorréncia, individualismo, egoismo, sem ignorancia e alienagdo sobre o0 mundo.

Este texto defende a idéia que todos os recursos utilizados no processo educativo devem
passar por andlise minuciosa e cautelosa voltando-se sempre para os reais € necessarios objetivos da
escola em sua fungdo social. Acreditamos ser importante essa clareza para entdo sonharmos com um
outro mundo possivel diante do que ai esta.

Em qual dimensao e légica queremos a educa¢do como instrumento? Para formar para o
mercado de trabalho ou para romper a légica do capital ou para ser feliz? Mesmo as obras
cinematograficas aparentemente ingénuas e de lazer, como sdo divulgadas e propagandeadas, devem
passar por um olhar critico seja nos lares e, mais ainda, nas escolas, onde ocorre a educacio formal.

E preciso abrir os olhos da alma critica para como as coisas estdo postas hoje, como a
tecnologia e a ciéncia, as formas de producdo e a inseguranca no trabalho, para tentarmos vislumbrar
coisas humanas além das inumanas que imperam na atualidade. Estarmos atentos e preparar pessoas
para nao s6 viver no mundo, mas torna-lo melhor € funcido da educacdo em qualquer campo em que
atue para superar a atual crise de existéncia da espécie e da sociedade, mas para isso temos de saber
buscar nos lugares certos como nos desembaragar dessa crise.
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