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A vida é como um piano. Teclas brancas representam a felicidade e as pretas
as angustias. Com o passar do tempo vocé percebe que as teclas pretas

também fazem musica (Nicholas Sparks, a ultima musica).



Dedico esta monografia @ minha avé e a minha mae,

sem vocés nada disso seria possivel.
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RESUMO

Essa pesquisa trata-se de uma Analise de Conteudo, de cunho qualitativo, do
desenho animado O Incrivel Mundo de Gumball na pequena infancia. A analise foi
realizada por meio de uma amostra dos episédios da primeira temporada da
animacao, que contém 36 episodios, mantendo uma sequéncia nas abordagens da
trama. A producado dessa analise pretende analisar o desenho animado “O incrivel
mundo de Gumball’, suas mensagens, linguagens, seus atrativos para o publico
infantil, como chegam as criangas e analisar as tematicas presentes nas animagoes.
Esse trabalho propds a realizagdo de uma categorizagdo das tematicas frequentes
nos episddios analisados e uma discussao sobre eles, abordando questdes
pertinentes a pequena infancia, as midias e as culturas infantis. As tematicas
frequentes apresentadas nos desenhos animados trazem subsidios para a pequena
infancia que pode ser capaz de reconhecer, por meio das situacdes e dos temas
apresentados no desenho, situagdes positivas e/ou negativas, como o exemplo da
tematica do bullying. As tematicas, como instrumento ludico, podem ser utilizadas na
pequena infancia como um meio de entretenimento e conhecimento se usadas em

momentos oportunos.

Palavras-chave: Desenho animado. Infancia. Midias. Culturas infantis.
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1. INTRODUCAO

Os desenhos animados (do inglés cartoons) estao presentes na televiséo,
sendo ela aberta ou fechada e na internet. Fazem parte das midias, podendo ser
digitais ou n&o. Ao longo do tempo tornou-se um grande atrativo das criangas que
recorrem a este meio para se distrairem, entreter-se. Dados do Instituto Brasileiro de
Opinido Publica e Estatistica (IBOPE), mostram que as criangas passam em média 4
horas por dia, todos os dias, assistindo televisdo, Youtube, Netflix, entre outras
midias. Dentre estes, a classe econbmica “A”, passam 3 horas e 04 minutos, a
classe “B”, 3 horas e 21 minutos e a classe “C”, 4 horas e 09 minutos (COLVARA,
2011). Isso mostra que as criangas passam um tempo consideravel em frente a tevé,
tablets, smartphones e computadores, pois a média de 4 horas diarias equipara-se
ao tempo dedicado a escola. A partir destes dados podemos pensar que o0s
desenhos animados fazem parte da vida das criangas, pois elas demonstram gostar
de passar seu tempo assistindo, mostrando que os desenhos se tornaram ao longo

do tempo um entretenimento para a pequena infancia.

Os desenhos animados s&o considerados pelas criangas como seus seriados
preferidos, mas os desenhos que assistem, o periodo de tempo dedicado a eles e os
tipos de desenhos precisam ser investigados, a fim de compreendermos o que eles
passam para as criangas, o que despertam nelas, o que estimulam e porque sentem
tanta vontade em assisti-los e falar sobre eles nas relagdes entre os seus pares.
Hoje em dia as criangas estao rodeadas de informacgdes, sendo midiaticas ou néo, e
cabe a elas interpretarem o que é recebido conforme sua construgdo de mundo e de
identidade.

O foco deste estudo € o publico infantil que assiste o desenho analisado,
interessa nesse trabalho a pequena infancia (0 a 6 anos), pois esta passa pelo
processo de construcdo de identidade, e tem sua aprendizagem norteada pela
imitacdo, pelo brincar, pela curiosidade. Esta imitacdo faz com que a sua
interpretacédo e visdo de mundo perpassem por fatores externos. Segundo Santana
e Ferreira (2015), a crianga recebe uma grande quantidade de informagdes
passadas pela televisdo, que atuarao na construgcdo do seu imaginario, dependendo
do programa ou desenho animado que assiste com maior frequéncia e da criancga

que o assiste.
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Em buscas relacionadas a tematica do desenho animado e a pequena
infancia foram encontradas pesquisas (PEREIRA; RUARO, 2009 e OLIVEIRA;
SHIMIZU, 2011) que buscaram entender sobre a influéncia dos desenhos animados
nos comportamentos das criangas pequenas. Nestas pesquisas muito se fala sobre
a influéncia dos desenhos animados na vida das criancas, sobretudo daquelas que
estdo na faixa etaria dos 4 a 6 anos de idade, pois segundo Piaget (1896-1980), as
criancas nesta idade estdo na fase do desenvolvimento definido como
pré-operatorio. Na visao dele, nesta etapa do desenvolvimento, a crianca vivencia a
passagem da inteligéncia sensorio motora para a inteligéncia representativa, que &
realizada pela imitacdo (CAVICCHIA, 2010). Sobre a influéncia dos desenhos
animados nos comportamentos infantis € preciso lembrar que existem razdes
sociais, culturais e econbmicas ou da midia que podem ter influéncias nos
comportamentos das criangas. Pode-se pensar que os desenhos animados nao sao
uma fonte influenciadora (como muitos acreditam), mas é preciso refletir se os
mesmos sao potencializadores da agressividade preexistentes no contexto de vida

das criangas.

Ao falar sobre a agressividade, abrimos um leque de visdes sobre o que é e
como pode ser detectada. E aqui, cabe perguntarmos, o que € agressao, afinal? O
que torna um comportamento agressivo? Segundo Miguel e Contino (2012, p. 103),
‘muitos comportamentos sdo agressivos, mesmo 0s que nao envolvam lesdes
fisicas, [...], mas também as agressdes verbais, em que o agressor tenha a intengéo
de causar o mal ao individuo vitimado”. A agressividade pode ter diversos fatores,
dentre eles, estdo a intensidade de motivagdes geradas por fatores externos e
internos; o ambiente, sendo ele calmo ou hostil; os reforgos recebidos pela crianca
quando ha manifestacdo dos comportamentos agressivos e os modelos que a
crianga observa e imita (MIGUEL; CONTINO, 2012 apud CAVALHEIRO, 2005).

Sobre os comportamentos agressivos das criangas relatados nas pesquisas
encontradas, podemos dizer que os mesmos podem ter estimulos variados que,
podem ou nao, estar relacionados. Uma das pesquisas mencionadas (OLIVEIRA;
SHIMIZU, 2011 apud Blumberg, Bierwirth; Schwartz, 2008) apontam que a
exposicdo a conteudos agressivos contribui reforcando pensamentos e
comportamentos agressivos das criangas. Esse contato com a exposi¢cao a atos

violentos pode ocorrer na via social, cultural e midiatico, que hoje em dia esta muito
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presente nos lares, sendo as criancas uma das primeiras a serem expostas a essas
violéncias desde muito cedo, cabendo a elas interpretar a sua maneira o que veem,
atribuindo significados. O que precisa ser entendido é que cada crianga tera sua
forma de interpretar o conteudo recebido, e tal interpretacdo dependera do seu
contexto social, cognitivo, politico, ideoldgico, cultural, biopsicossocial, dentre outros
(BRAZ, 2016). Cada crianga tem seu contexto de vida, visdo e interpretagdo do
mundo que a cerca, € a maneira que os desenhos influenciam (ou nao) a sua

perspectiva, dependera de todos estes fatores em conjunto.

Neste estudo analisaremos um dos desenhos animados mais assistidos pelas
criangas atualmente, abordando suas mensagens, linguagens, seus atrativos para o
publico infantil, e como chegam nas criangas. O desenho animado escolhido foi “O
incrivel mundo de Gumball”, um desenho animado que conta as aventuras de
Gumball (o personagem principal da trama) e seu peixe de estimacdo Darwin. Os

episodios podem ser assistidos no Cartoon Network, Netflix, Youtube e outros.

Os desenhos animados sempre despertaram meu interesse, eles sao
visualmente muito atrativos e seu conteudo chama a atencdo das criancas, mas
também dos adultos. O interesse das criancas pelos desenhos animados chamam a
atengdo, pois algumas criangas conseguem se concentrar naquele desenho por
horas e se chateiam ao ter que largar para fazer outra atividade, tendo por vezes
dificuldade para ir dormir. Isto mostra que o desenho animado conquistou o publico

infantil, por meio de suas cores, formas, animacoes, linguagens, etc.

Meu interesse em investigar a fundo esta tematica nasceu de observagoes
pessoais com minha sobrinha, que na época tinha 2 anos de idade, mas que hoje,
aos 7 anos de idade, ainda é conquistada pelos desenhos animados, mudando
apenas os tipos de desenhos que gosta de assistir. Esta minha sobrinha demonstra
um contato profundo com o desenho ao qual assiste, tanto na época, e ainda mais
agora em que entende algumas questbes que antes ndo entendia. Vejo-a se
entregar completamente ao desenho animado, respondendo as perguntas
levantadas pelos desenhos assistidos, tendo seu estado emocional mudado se algo
triste acontece com os personagens, tentando consola-los. O imaginario do
desenho, muitas vezes, se confundia com a vida real para ela. Belloni e Gomes
(2008) apud Oliveira e Shimizu (2011, p. 881), afirmam que “as criangas n&o

separam o que é real e o que é ficgao, pois interpretam o que veem a sua maneira”.
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Como falado anteriormente, as criangas interpretarao o conteudo recebido de acordo
com suas percepg¢des de mundo. Trata-se de um fendmeno social que é construido

pelo acesso que temos e pela interpretacao que fazemos.

Além da tematica ter surgido através de observagdes pessoais, 0
aprofundamento do tema se deu com base em artigos cientificos lidos na disciplina
de Metodologia do Trabalho Cientifico no curso de Pedagogia da Universidade
Federal da Paraiba, suscitando meu olhar para as questdes relacionadas a referida
questao. A importancia do assunto suscitou meu olhar para estudos aprofundados,
além de uma anadlise sobre os desenhos animados preferidos pelas criancas,

principais interessadas e consumidoras dos cartoons.

Nesta pesquisa, busca-se analisar um dos desenhos animados mais
assistidos pelas criangas, intitulado “O incrivel Mundo de Gumball’. Aqui cabe
respondermos a questdo inicial sobre o desenho animado analisado, 0 que o
desenho animado aborda, quais s&o as linguagens utilizadas, e como eles chamam
a atengcao das criangcas da pequena infancia. Para responder a questdo, este
trabalho tem como objetivo geral analisar o desenho animado “O incrivel mundo de
Gumball’, suas mensagens, linguagens, seus atrativos para o publico infantil, e
como chegam as criangas. Com os objetivos especificos, propomos 1. analisar os
episoédios do desenho animado; 2. identificar os conteudos presentes no desenho; 3.
categorizar as tematicas abordadas, 4. analisar as abordagens que aparecem no
desenho. A analise sera realizada a partir dos episédios da 12 temporada, ou seja,
realizaremos um recorte da trama, com o intuito de manter uma sequéncia de

episodios e de abordagens.

Considerando que a Educacdo tem um papel fundamental na construcédo do
ser e do desenvolvimento infantil, aqui em destaque a pequena infancia, este
assunto merece uma visdo agugada desta problematica, por isso iremos aborda-lo e

investiga-lo mais a fundo, colhendo informagdes e analisando-as.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 A cultura infantil
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A crianga € capaz de interpretar o mundo a sua volta e de contribuir com esse
mundo. Ela é capaz de produzir cultura. Essa cultura infantil € “compreendida como
elementos ludicos que constituem o mundo da crianga, proporcionando
singularidades que s&o incorporadas em suas brincadeiras e também um carater
social, ao intercambiarem atividades brincantes” (BARBOSA; GOMES, 2013, p.
328). Segundo os mesmos autores, a crianga ndo € passiva na relagcdo com a
cultura, havendo assim uma proximidade, mas ela é possuidora de uma cultura
particular que € a cultura infantil, produz significagdes, interpretagdes e apreensdes,

que se expressam por meio dos papéis e funcdes na sociedade em que vivem.

As criangas sao constituidas por suas preferéncias pelos desenhos animados,
seus gostos, suas escolhas, seus desejos, sua cultura, etc, mas cabe a nds nos
colocarmos dentro dessa comunidade interpretativa para entender e construir junto
com elas o sentido dos desenhos, participando desse espaco
(FERNANDES;OSWALD, 2005), pois:

conhecer a crianga é pensa-la como um ser social determinado
historicamente. Conhecer a crianga é pensa-la num tempo e num
espaco, interagindo dinamicamente, influenciando e sendo
influenciada (PACHECO, 1995, p. 44).

A crianga precisa ser vista como um ser que interage com o meio em que
vive, interpreta-o segundo suas percepgdes e do seu imaginario infantil, agindo
sobre os conteudos midiaticos por ela recebidos. Nessa busca das interpretagdes e
significagdes, o referencial para as descobertas é a prépria crianga, personagem
principal das pesquisas, pois ela ndo € so receptora de conteudo, ela é agente de

transformacao sobre a informacéao recebida e interpretada por ela.

Atualmente vivemos em uma cultura da midia que € capaz de dominar o
nosso cotidiano. As pessoas passam uma parte significativa do seu tempo nos
celulares, internet, redes sociais, etc, além de participar de outras praticas
midiaticas. As narrativas e as imagens, produzidas e veiculadas através da midia,
possibilitam a formagdo de uma cultura comum, e assim, ajudam a tecer a vida
cotidiana, modelando opinides, maneiras de pensar, de comportar-se, e por fim,
fornecem parametros para que as pessoas possam forjar as suas identidades
(MOMO, 2014 apud KELLNER, 2001).
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Para Sarmento (2004) ha quatro eixos estruturadores das culturas da infancia

, que sao:

a interatividade é o primeiro eixo que representa as multiplas interacbes que
as criangas estabelecem, em especial, entre os pares; em segundo, a
ludicidade, tragco fundamental das culturas infantis, marcado pelo modo
peculiar de relagdo social e cultura, o brincar é, portanto, condigcao de
aprendizagem e de sociabilidade; como terceiro eixo, a fantasia do real, forma
particular a partir da qual a crianga compreende, expressa e atribui significado
ao mundo; por ultimo, a reiteracdo, que consiste no tempo recursivo da
crianga, continuamente revestido de novas possibilidades e diferente do
tempo adulto (SARMENTO, 2004 apud LIMA, J.;LIMA M.; MOREIRA, 2014, p.
100).

Estes eixos norteadores sdo indispensaveis quando se fala e se estuda
cultura infantil, tornando-se contributos fundamentais para a pequena infancia, pois
as criangas passam boa parte do tempo nas instituicdes escolares. A visdo que se
tem, no geral, é que as agdes das criangas séo interpretadas como mera reprodugao
do mundo adulto, ja que anteriormente as criangas eram vistas como adultos em
miniaturas e como “ser-em-devir’, e com isso podemos perceber que as
transformagdes de concepg¢des nao ocorrerdo de forma tranquila. (Lima, Moreira,
Lima, 2014). A infancia ndo é a idade da n&o fala, as criancas, desde bebés,
possuem multiplas linguagens, séo elas: gestuais, corporais, plasticas e verbais. As
criancas se expressam. A infancia também nao é a idade da n&o-razao; além da
racionalidade técnica instrumental, outras racionalidades sdo construidas nas
interacdes entre as criangas, como por exemplo, a incorporacao de afetos, fantasias
e da vinculagdo com o real. (SARMENTO, 2004 apud LIMA, J.;LIMA M.; MOREIRA,
2014).

Segundo Esperanga e Dias (2008), a presenga das TIC's (tecnologias de
informagédo e comunicacgéo alteraram as formas em que as criangas socializam-se e
possuem acesso ao conhecimento. “Essas tecnologias tém se constituido em
espacgos de aprendizagem, através dos quais as criangas aprendem sobre modos de
ser e sobre estilos de vida, desejaveis do ponto de vista da publicidade e do
entretenimento” (p. 192). O acesso possibilita 0 conhecimento e propicia espagos
ludicos capazes de fornecer aprendizagens aos pequenos, mas a0 mesmo tempo
langa suas publicidades por meio das midias, muitas vezes incitando ao consumo,

ou como afirmam os autores, “se constitui em um importante elemento formador,
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devido ao papel que desempenha no processo de educacdo das criancas”
(ESPERANCA;DIAS, 2008, p. 192).

2.2 As midias e as criangas

A midia fornece entretenimento como forma de lazer e prazer para as
criangas, e possivelmente os desenhos animados sdo uma das atragbes favoritas
dos pequenos. Segundo Silva (2017, p. 12), “a midia esta cada vez mais e mais
presente na vida das pessoas e principalmente na vida das criangas, oferecendo

muitas atra¢des para todo tipo de gosto”.

Sabemos que boa parte do tempo das criancas € investido na telinha, e em
suas brincadeiras as criangas projetam aquilo que assistem, pois tentam imitar o
herdi almejado, utilizam da fantasia para brincar e isso faz parte do ser crianga.
“Pelas diversas imagens que mostra, a televisao fornece as criangas conteudos para
suas brincadeiras. Elas se transformam, através da brincadeira, em personagens
vistos na TV”. (SILVA, 2017, p. 12 apud BROUGERE, 2010, p. 56). O mesmo autor
diz que “a brincadeira, como atividade dominante da infancia tendo em vista as
condi¢cbes concretas da vida da crianga e o lugar que ela ocupa na sociedade é€,

primordialmente, a forma pela qual esta comega a aprender” (p. 4).

Desse modo, cabe aqui questionar ndo apenas a influéncia da midia no
cotidiano das criancas, mas como elas interpretam essa influéncia. Como elas

reagem ao conteudo recebido? O que pensam sobre?

E fundamental compreender que ndo ha imagens inofensivas: toda e
qualquer producado tem um objetivo (uma intencionalidade), e ndo é
diferente nas animagdes, mesmo que estas sejam para o publico
infantil. O sucesso dessas obras resulta da mistura entre a magia da
animagao e o poder dos contos de fada, que chegam como um
entretenimento sedutor através de suas cores, musicas, beleza,
moral e final feliz (VASCONCELLOS, 2015, p. 122).

Os veiculos de comunicagdo em massa tém seus objetivos, dentre eles estao
o de controlar, entreter, informar, divulgar. Ja no capitalismo, & o de vender e gerar
lucro, isto €, 0 consumo, pois ndo ha comunicagao inocente em uma sociedade que

€ capitalista. Nos filmes infantis, por exemplo, é oferecido um espaco visual onde ha
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prazer e aventura em um mundo fantasioso de possibilidades, havendo consumo e
mercantilizacdo, mas o que deve ser feito quanto a isso € refletir em vez de
condenar ou simplesmente santificar (GIROUX, 1998 apud VASCONCELLOS,
2015). Na sociedade contemporéanea em que vivemos a televisdo tornou-se um dos
principais meios de informagdes e de transmissdo de midias, mas aqui cabe a

pergunta, é de informacgao ou de formagao? (Rosa et al., 2003).

As midias eletronicas, isto €, a televisdo, o videogame, a internet, etc, tem
sido o meio de socializacado eficaz para a nova geracao, pois oferece conteudos
pelos quais as criangas constroem tanto as suas préprias representacbées como
também o seu imaginario, como os herois apresentados, os mitos, os valores e as
representacdes (SILVA, 2017, p. 1 apud BELLONI, 2010). Podemos dizer que a
midia fornece um aparato socializador entre as criangas por meio dos desenhos
animados trazidos pelo mundo da midia, mundo esse em que as criangas tém suas

representagdes e seu imaginario permeado por aquilo que € assistido.

O desenho animado esta presente no cotidiano das criangas e como dito
acima, tornou-se um meio de socializagao entre seus pares, de modo que, em
algumas situagdes a brincadeira surge por meio do desenho animado compartilhado,
isto &, assistido pelo grupo. Na brincadeira é percebido que as criangas usam o que
ocorre no desenho para criar sua forma de brincar. As criangas constroem sua
imaginagcao a partir de um desenho animado assistido por elas. Nesse cenario
também ha a competi¢do, pois sempre ha o personagem mais forte e poderoso, e
todos querem interpreta-lo. Podemos dizer, comungando nas ideias de Silva (2017)

que,

as midias influenciam na estrutura das brincadeiras cotidianas,
participam da constru¢do do imaginario e trazem conteudos
para as brincadeiras de faz de conta. O universo simbdlico das
criangas é recheado de conteudos midiaticos (p. 13).

Como afirmam Barbosa e Gomes (2013), o conteudo do desenho animado
assume fung¢ao importante na vida da crianga, sendo companheira em seu momento
de lazer, e também estimula sua cultura ludica pelo longo tempo dedicado aos
aparelhos eletronicos, que faz com que a crianga interaja com as imagens e as

linguagens oferecidas pelos aplicativos virtuais.
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Os diversos usos que as criangas fazem da TV incluem a referéncia
aos desenhos animados e seriados, aos quais todas elas tém acesso,
como tema para conversar e brincar, servindo de base para a
organizagdo de interagbes coletivas, inclusive no espago escolar
(DIAS;ESPERANCA, 2008, p. 194).

As criancas reproduzem os fatos mais marcantes e os comportamentos que
mais Ihe chamaram a atencdo no desenho animado, expressando as suas emogoes,
e neste sentido a agressividade néo estaria ligada ao conflito, mas sim ao aspecto
ludico e as trocas simbdlicas (BARBOSA;GOMES, 2013). Caberia investigar em
pesquisas futuras se as criangas brincam ou brigam de desenhos animados, e se a
agressividade pode fazer parte da brincadeira da crianga e como ela permeia essa

brincadeira.

2.3 A infancia

Na literatura pesquisada encontram-se falas e relatos sobre como as midias
influenciam as criangas por meio de suas cores, imagens e sons presentes nos
desenhos animados reproduzidos pela TV ou pelos canais digitais. Mas, nao é sobre
estas falas que o presente trabalho busca abordar. Relembrando um pouco da
historia da infancia podemos perceber o quanto a crianga teve e ainda tem sua fala
negada e desvalorizada perante os adultos. A palavra infancia provém do verbo
latim infantia, onde o fan quer dizer falante e in é a negacgéao do verbo, ou seja, infans
refere-se ao individuo que nao fala, ou ndo é capaz de falar. Sobre isso podemos
indagar, a que etapa da vida da crianga isto se refere? A época dos primeiros anos
de vida em que a crianga ndo adquiriu a lingua de seu grupo ou a etapa em que

mesmo falando, sua fala ndo conta? (OLIVEIRA, 2011).

Por muito tempo a crianga foi diminuida perante o adulto pela ideia que se
tinha de que a crianga nao sabia. Dessa forma, a crianga era o ser que nao sabe € 0

adulto o ser que sabe. No entanto, reconhece-se hoje que:

[...] a crianga ndo é considerada uma tabula rasa, moldada pelo
ambiente, mas um ser dotado de uma consciéncia capaz de mediar
estas interagdes e produzir novos conhecimentos a partir destas. Os
adultos surgem como mediadores desse processo, estando atentos
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aos interesses e as necessidades das criangas, e oportunizando
situacbes para que esta aprendizagem pelos sentidos ocorra
(CAMPOS; NEPOMUCENO, 2007 apud LHULLIER, 2009, p. 278).

Dessa forma, esta visdo rompe com a ideia tradicional de que a crianga é
uma folha em branco, na qual deposita-se o conhecimento e ela absorve da maneira
que foi posta. Essa antiga visdo dissolve-se na era da informacéo, por meio da
imagem [...] colocando os adultos e as criangas em pé de igualdade perante a
informagdo (POSTMAN, 1999 apud FERNANDES;OSWALD, 2005). Segundo os
mesmos autores, ndo € mais possivel manter a ideia de adulto que sabe versus

crianga que nao sabe.

As criangas de hoje ndo sao as mesmas criangas de ontem. “Os modos de
ser crianga também dependem do contexto cultural, social e histérico de cada tempo
e lugar.” (MOMO, 2014, p. 8). A infancia ndo € um termo singular, ndo existe apenas
uma infancia, existem infancias. Mas nao quer dizer que o modo de ser crianga nos
dias de hoje deva ser menosprezada por se tratar de um novo jeito de viver esta
etapa da vida. A infancia contemporanea € marcada pela era dos desenhos
animados, dos jogos eletrénicos, do consumo midiatico, etc., que acaba por ser
muito diferente daquela infancia de brincadeiras na rua, atividades ao ar livre, dentre
outros. Desse modo, ndo se trata de dizer em absoluto como séo as criangas ou até
mesmo de produzir uma verdade universal, mas sim de realizar leituras sobre a
pequena infancia. Talvez devéssemos pensar na impossibilidade de falar em infancia
e sim em infancias, pois cada vez mais tem-se considerado a existéncia de multiplas
infancias, isto é, diversas maneiras de narra-las, descrevé-las, pensa-las, senti-las, e

principalmente, de multiplas e distintas formas de vivé-las (MOMO, 2014).

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE
(2007) e dos Indicadores da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio — PNAD,
93% dos lares brasileiros possuem ao menos um aparelho de televisdo (SILVA
JUNIOR;TREVISOL, 2009). Isso nos mostra que quase cem por cento das criangas
brasileiras tém acesso a algum tipo de midia em casa. Tais invengdes tecnoldgicas,
principalmente as que se referem a comunicagéo, e 0 modo de organizagdo das
sociedades em torno do consumo, poderiam ser um dos principais responsaveis

pelas mudangas que vemos ocorrendo no mundo. (MOMO, 2014).
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Segundo Fernandes e Oswald (2005), perante toda essa realidade, ndo é
estranho que haja diversos estudos dedicados a investigacdo da influéncia da
cultura televisiva sobre os comportamentos das criangas. Por meio da bibliografia
encontrada constata-se a predominancia da visdo de que a crianga é um ser
passivo, isto €, que absorve as informacgdes recebidas sem nenhum filtro, € como
consequéncia tem sua moralidade e comportamentos influenciados. Porém, esta

linha nao é o objetivo de estudo do presente trabalho. O intuito aqui &,

[...] olhar para a crianga como receptor ativo, buscando descobrir
que sentidos ela produz sobre sua preferéncia de assistir aos
desenhos animados [...]. A construcdo desse olhar foi baseada tanto
nos estudos sobre a infancia que consideram a criangca um ator
social, sujeito de direitos, com capacidade e voz para influenciar seu
préprio destino (FERNANDES;OSWALD, 2005, p. 31-32).

Neste olhar para a crianga como receptor ativo € ndo mais passivo, € preciso
tirar a visdo de que a crianga € um ser sem vez e sem voz, e considerando-a como

ator social, capaz de trilhar seu caminho, fazendo escolhas.

2.4 O imaginario infantil e a interpretagao da crianca

A linguagem presente nos desenhos animados possuem marcas atrativas
para as criangas, isto & percebido pela grande preferéncia das criangas pelas
animacdes. Muitos autores (RIBEIRO; BATISTA, 2010, CRUZ et al, 2016,
ESPERANCA;DIAS, 2016) discutem sobre a violéncia e agressividade gerada pelos
desenhos animados e as influéncias que ele traz, mas a “reflexdo sobre TV,
programacao infantil e cultura nos induz, em primeiro lugar, a compreensao do que
seja uma crianga: como pensa, como sente, como percebe, como representa as
coisas, 0os eventos do seu cotidiano” (PACHECO, 1995, p. 43). E preciso buscar
entender o mundo de significagbes e interpretacdes das criancas. E preciso

entender também,

como a crianga representa os herdéis que desfilam diariamente
na “telinha magica” da TV, nos diferentes géneros que se
sucedem. [...]. E necessario conhecer o desenvolvimento do
ser humano em sua totalidade dialética, em seus aspectos
bio-psico-socio-culturais (PACHECO, 1995, p. 44).
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A crianga como ser ativo possui suas interpretacdes do que ouve e vé, dessa
forma, ela é capaz de representar as informacodes recebidas por meio da televisao e
canais digitais da sua maneira. Como relata Momo (2014), a televisao nao requer a
alfabetizacado escolar de quem a assiste, aprende a ver televisdo apenas vendo. As
informagdes sdo passadas por meio das imagens e estas podem ser interpretadas
por ‘qualquer’ pessoa e de ‘qualquer’ idade. “As imagens reproduzidas pela tevé sédo
concretas e autoexplicativas, mudam a todo instante, ocupando o espectador o
tempo todo com informacgéao nao verbal” (p. 11).

Comungando do que relata Pacheco (1995), se vissemos as criangas dessa
maneira, nés adultos, deixariamos de perguntar “0 que vocé quer ser quando

crescer?”, pois veriamos que a crianca é:

um ser histérico que produz cultura, que a crianga pensa, que a
crianga sente o canto dos passaros, o ronco dos carros e dos avides,
0 zumbido dos insetos, o farfalhar das folhas, a cor e o perfume das
flores. Mas também sente a dor, a fome, o frio, a poluicdo, a
violéncia, a injustica. Ela sente e sofre (PACHECO, 1995, p. 44).

A crianga € um ser ativo e nao passivo, ela é capaz de interpretar e agir sobre
os acontecimentos e informagdes recebidas. A criangca nao € receptiva das
mensagens que sao veiculadas pela TV, mas ela as recria conforme suas
experiéncias em uma troca de conhecimentos, incorporando o que vé e 0 que ouve
de maneira criativa e retirando o que possui algum sentido e/ou significado para ela
naquele momento (SILVA JUNIOR;TREVISOL, 2009).

Compreender tais pensamentos das criangas ajuda no processo de
compreensao do tema abordado, visto que, ndo adianta apenas jogar a culpa na
midia e em toda influéncia que pode ser gerada por ela, mas podemos identificar
como a crianga reage a essas informagdes veiculadas para ela, mesmo que nao
entenda quais os objetivos e intencionalidades, mas compreender e escutar a
crianga € o primeiro passo para contribuir neste processo. Abordar essa questao
exige entrar no mundo da crianga e refletir sobre ela, isto, segundo Pacheco (1995,

p. 43), “exige um referente primordial e este é a propria crianga”.

21



3. PERCURSO METODOLOGICO

Este trabalho trata-se de uma pesquisa de cunho qualitativo. Para este
trabalho o desenho animado escolhido foi um dos campebes de audiéncia nos
canais digitais assistidos pelos pequenos, o intitulado “O Incrivel Mundo de
Gumball. A pesquisa qualitativa possui a preocupacao com os fatos da sociedade e
centram-se na interpretacdo e explicacdo das relagdes sociais (SOUSA;SANTOS,
2020). Nas palavras de Sousa e Santos (2020), podemos dizer que a pesquisa

qualitativa é,

campo fértil das ciéncias humanas e sociais, a pesquisa
qualitativa centraliza-se na linguagem e, por assim dizer, tudo
0 que é dito, € dito para alguém em algum lugar, de algum
lugar ou para algum lugar (p. 1397).

Como estratégia metodoldgica utilizamos a abordagem de Anadlise de
Conteudo de Laurence Bardin (2004). A analise de conteudo € compreendida como
um conjunto de “analises das comunicagdes, que visa obter, por procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das mensagens, indicadores
(quantitativos ou nao) que permitem as inferéncias de conhecimentos relativos de
condigdes de producdo/recepgao (variaveis inferidas) destas mensagens” (BARDIN,
2004, p. 42). A mesma também pode ser definida como “um conjunto de
instrumentos metodolégicos, em constante aperfeicoamento, que se presta a
analisar diferentes fontes de contetdos (verbais ou ndo-verbais)” (SILVA;FOSSA,
2015).

A escolha da Analise de Conteudo se deu pela possibilidade de classificar as
tematicas, categorizando-as, auxiliando na compreensdo das mensagens do
desenho animado. Além disto, “a andlise de conteudo tem sido amplamente
difundida e empregada, a fim de analisar os dados qualitativos” (SILVA;FOSSA,
2015).

Sendo assim, a proposta do presente trabalho foi a realizacdo da analise de
36 (trinta e seis) episddios do desenho animado “O Incrivel Mundo de Gumball, que
contempla a primeira temporada do desenho. Identificou-se as tematicas abordadas

por meio da categorizacao, trazendo-as para a discussao. A pesquisa caracteriza-se
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como um estudo de natureza descritiva, pois melhor atende as intencdes dos

estudos propostos. Utilizando a anélise de conteudo popularizado por Bardin (2004).

A andlise de conteudo como meio de investigagao visa analisar o que foi dito,
ou nao dito durante uma investigacéo. Para isso, seguiremos a sequéncia técnica da
analise de conteudo, isto é, um passo a passo proposto por Bardin (2011). A
primeira etapa constitui-se da pré-analise, que é composta pela leitura flutuante;
escolha dos documentos; (re)formulagdes de objetivos; hipdteses e a formulagao de
indicadores (Bardin, 2011). Citando Sousa e Santos (2020, p. 1401) “a pré-analise é
a primeira etapa da organizacdo da Analise de Conteudo. E por meio dela que o

pesquisador comecga a organizar o material para que se torne util a pesquisa”.

A pré-analise desse estudo contou com a leitura flutuante permeada por uma
escuta ativa, pois é preciso estar atento a cada fala, a cada imagem, a cada detalhe
em uma analise de um desenho animado. Dessa forma, a nossa leitura flutuante foi
o desenho animado “O incrivel Mundo de Gumball”. Os nossos documentos sdo os
episodios presentes na primeira temporada do desenho assistido. E o objetivo geral
deste trabalho se propds analisar o desenho animado “O incrivel mundo de
Gumball”, suas mensagens, linguagens, seus atrativos para o publico infantil, e
como chegam as criangas. Por fim, temos a formulagdo dos indicadores que nos
permite aprofundar e coletar informagdes na investigacéo, nesta etapa sao utilizados

as tematicas, as falas (ditas ou nao ditas) e as concepg¢des no desenho animado.

Na segunda etapa da analise, a exploragao do material, realizamos a criacéao
das categorias. Aqui as tematicas abordadas nos episodios da primeira temporada
da trama foram categorizadas. A terceira etapa, o tratamento dos resultados, fez-se
a interpretacdo dos resultados obtidos na pesquisa, ou melhor, a analise dos
dados/conteudos. “Nesta etapa as categorias iniciais sao descritas de acordo com a
interpretacdo do conteudo dos instrumentos de pesquisa e dos conceitos teoricos”
(SOUSA;SANTOS, 2020 p. 1409 apud PEREIRA, 2019).

3.1 O DESENHO ANIMADO: O Incrivel Mundo de Gumball

O desenho animado desde muito tempo permeia a vida das criangas, seja por
meio da tevé, seja por meio dos computadores, celulares e tablets, ele faz parte de

suas vidas, de seu cotidiano, de suas conversas e comportamentos. As criangas
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dedicam tempo de seu dia a assisti-los, e apds assisti-los dedicam momentos para
conversar e partilhar entre seus pares suas visdes acerca do que foi assistido. Além
dos desenhos serem capazes de permear as suas brincadeiras com as tramas
assistidas, as criangas seguem reformulando e recriando seus personagens

preferidos e os acontecimentos que mais chamaram a sua atencéo.

O Incrivel Mundo de Gumball (2011-2019) é uma série animada co-produzida
no Reino Unido e nos Estados Unidos, criada por Ben Bocquelet para o Cartoon
Network, principal rede de transmissao do desenho. A série animada estreou nos
Estados Unidos com o episodio “O DVD” em 3 (trés) de maio de 2011 e no Brasil
estreou com o episodio “O responsavel” em 4 (quatro) de setembro de 2011.
Segundo o site da Cartoon Network, O Incrivel Mundo de Gumball € uma das séries
mais populares no canal, junto com Hora da Aventura, Apenas um Show e Steven
Universo. Este desenho animado atualmente possui 6 (seis) temporadas, contendo
no total 240 episddios da trama, sendo a primeira temporada com 36 (trinta e seis)
episddio, a segunda, terceira, quarta e quinta temporada com 40 (quarenta)

episodios e a sexta e ultima temporada com 44 (quarenta e quatro) episodios.

Diante da problematica apresentada acerca do desenho animado na pequena
infancia, este trabalho pretendeu analisar a primeira temporada do desenho animado
“O Incrivel Mundo de Gumball’. O intuito da escolha da primeira temporada € a
realizacdao de um recorte da abordagem utilizada nos episddios iniciais, visto que a
abordagem do desenho pode ter sido modificada pelo seu criador durante as
temporadas seguintes. Outro fator € que as criangas que comegam a assistir por
meio de plataformas de streaming, como Netflix e Amazon Prime, comegam a
assistir os episodios na sequéncia de suas respectivas temporadas. E um dos
fatores determinantes para a escolha deste desenho animado e nao outro da telinha,
€ a grande audiéncia e o aporte que os canais digitais ddo a esse cartoon. Como
dito anteriormente, a Cartoon Network é uma das maiores marcas de
entretenimento, que esta em constante evolugéo, e no presente ano (2021) foi eleito
o canal mais visto da TV paga entre as criangas. Segundo dados do Kantar IBOPE
Media Brazil (2020), essa conquista segue pelo oitavo ano consecutivo como topo
de canal mais assistido pelas criancas de 4 a 11 anos no Brasil, como mostra na

imagem abaixo:
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CARTOON NETWORK E LIDER DE AUDIENCIA
PELO 8° ANO CONSECUTIVO

Por Nielsen Souza em 04/02,/2021 as 11:18

E mais uma vez, o Cartoon Network comemora sua audiéncia entre o pdblico infantil. © canal
anunciou que apesar do ano conturbado, se manteve no topo dos canais infantis mais assistidos da
América Latina, regido onde o canal programado pela WarnerMedia tem conseguido se manter na
lideranga. Segundo o Kantar Media Ibope, o CN foi o mais visto pelas criancas (4 a 11 anos), no Brasil
pelo oitavo ano consecutivo. Ja na faixa que vai dos 4 a 17 anos, foi onde passaram mais tendo
assistido, quase 2h por dia. No total, mais 30 milhdes de assinantes assistiram ao Cartoon Network no
Brasil.

Fonte: https://anmtv.com.br/cartoon-network-e-lider-de-audiencia-pelo-oitavo-ano-consecutivo/
(acessado em: 06 de julho de 2021)

Tendo o desenho animado como principal objeto deste estudo, pretendeu-se
realizagcdo da analise da temporada, destacando quais tematicas sdo abordadas em
cada episddio, categorizando-as e trazendo para a discussao as tematicas que mais
aparecem na trama, e como se pretendeu chegar nas criangas por meio do discurso

presente no desenho e de suas abordagens.

4. ANALISE DO DESENHO ANIMADO “O INCRIVEL MUNDO DE GUMBALL”

4.1 - Apresentando o desenho: “O Incrivel Mundo de Gumball”

O Incrivel Mundo de Gumball conta as aventuras de Gumball Watterson (o
personagem principal da trama). Gumball € um gato azul de 12 (doze) anos de
idade. Quem o acompanha em suas confusbes €& seu irmao adotivo Darwin
Watterson, um peixe de estimacéao laranja. Ambos frequentam a EImore Junior High

School (Escola Elmore Junior), junto de sua irma Anais Watterson, uma coelha rosa,
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que diferente de seus irm&os possui caracteristicas de superdotacio. Nicole é uma
mae que trabalha bastante e garante a estabilidade familiar, diferente de Ricardo
(pai) que passa os dias de preguiga e isento de responsabilidade com a vida e com
seus filhos. A trama ocorre em uma linha do tempo imaginaria na qual os habitantes
da cidade Elmore (cidade ficticia dos Estados Unidos) sdo animais e objetos
falantes, neste lugar e neste tempo tudo pode acontecer, sobretudo o improvavel e o
impossivel.

Gumball e Darwin Watterson passam seus dias descobrindo formas de se
aventurarem, e se metem em varias confusdes por agirem “sem pensar”. Diferente
de sua irma, Anais, que usa sempre a légica e a razdo para guiar suas atitudes e
aconselhar os seus irmaos. Apesar de ter apenas 4 (quatro) anos de idade, ela é

intelectual e junto de sua mae sao as mais responsaveis da familia.

PERSONAGENS PRINCIPAIS

Gumball Watterson: Gumball é o protagonista da série. Um hibrido de 12 anos.
Frequentemente se mete em situagcbes problematicas. Ele herdou a pouca
inteligéncia do pai, Ricardo. As vezes ele & visto como sendo capaz de pensar por
si mesmo, porém os seus planos dao errado e ainda fazem com que Darwin fique
em apuros. Ele tem uma paixdo enorme pela sua colega de escola Penny
Fitzgerald, que por sua vez compartilha os mesmos sentimentos por ele. Gumball
muitas vezes nao consegue realizar tarefas simples e tem uma capacidade de
lideranga extremamente fraca. Apesar do seu comportamento indisciplinado, ele

ainda pode ser leal, sério e de bom coragao.

Darwin Watterson Ill: Darwin € o coprotagonista e o peixe de estimacéo de 10
anos que foi adotado pela familia de Gumball devido a extrema agitagdo do
mesmo. Um dia, desenvolveu pernas. Entdo, Darwin comegou a adquirir
sentimentos e aprendeu a falar. A partir disso, comegou a fazer parte da familia
Watterson, sendo o filho adotivo de Ricardo e Nicole e o irmé&o de Anais e
Gumball. Darwin € muito bondoso, caridoso, atencioso e é muito feliz. Apesar

disso, € bagunceiro. Durante a primeira temporada, Darwin demonstra certa
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inocéncia e lentiddo em suas decisdes. Ele é apaixonado por sua colega de escola

Carrie Krueger.

Anais Watterson: Anais € a mais nova da familia Watterson. Apesar de ter
apenas 4 anos, Anais apresenta tragos de superdotacéo e por isso é considerada
uma crianga prodigio com notério conhecimento para a Ciéncia. Devido a sua
inteligéncia frequenta a escola Elmore Junior High com os seus irmdos mais
velhos. Mesmo sendo muito inteligente, ela tem dificuldade em fazer amigos. Além
de Nicole, Anais € o membro da familia mais maduro e responsavel e muitas
vezes serve as refeicdbes para Gumball. Apesar de ser muito madura, Anais
também tem uma personalidade muito forte. Sempre corrige os erros dos irméos e
tenta avisa-los quando algo da errado. Quase nunca ouve Gumball, porque quase
sempre esta certa. Muitas vezes ela manipula os seus irmaos e os outros
membros da familia para que fagam as suas vontades. Ao que parece, Anais,
quando nasceu, adquiriu a aparéncia fisica do seu pai e a inteligéncia e astucia da

mae.

Nicole Watterson: Nicole € mae de Gumball, Darwin e Anais e esposa de
Ricardo. E uma gata azul, usa uma camisa branca, saias cinzentas e um cracha
que simboliza a fabrica Arco-iris, local onde exerce o seu emprego de secretaria.
Nicole, juntamente com Anais, s&o as unicas responsaveis da familia. Ela trabalha
longas horas na fabrica para sustenta-los. Ao longo da sua vida, Nicole sempre foi
vitima de bullying por parte da Senhorita Simio (diretora da escola), que a
chamava de "trouxa". E também muito agressiva, nervosa, competitiva e faz de
tudo para ganhar. Mesmo assim, ela ama a sua familia a ponto de se sacrificar por

ela.

Ricardo Watterson: Ricardo € um grande coelho rosa e pai de Gumball, Darwin e
Anais. Tem uma aparéncia semelhante a sua filha Anais. Mesmo sendo um pai
que fica em casa, Ricardo é quase sempre visto com um uniforme de trabalho que
consiste em uma camisa branca, cal¢ga castanha e uma gravata. Assim como a

sua esposa e o seu filho Gumball, Ricardo anda descal¢go. Tem pouquissima
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inteligéncia, ndo possui 0 minimo de senso comum e nem consegue efetuar
tarefas simples, como aquecer um alimento no microondas. Ele também € guloso,
preguicoso e irresponsavel a ponto de mandar os proprios filhos sairem de casa a

noite sem qualquer garantia de que ficardo bem.

Tabela 1 - Personagens principais

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/O_Incrivel_Mundo_de_Gumball
(acessado em: 06 de julho de 2021)

4.2 Pré-analise

A leitura flutuante dessa analise foi realizada assistindo o desenho animado O
Incrivel Mundo de Gumball, na plataforma de Streaming Netflix, pela disponibilidade
do material e pela facilidade de acesso. Apds acompanhar a sequéncia de episodios
por meio da leitura flutuante, os documentos da pesquisa foram escolhidos para
compor a analise. Dentre os episddios e temporadas da trama, foram selecionados
os episodios que compdem a primeira temporada, isto €, um total de 36 episodios,
cada um contendo aproximadamente 11 (onze) a 12 (doze) minutos.

Neste processo a definicdo do objetivo foi concluida em analisar o desenho
animado “O incrivel mundo de Gumball”, suas mensagens, linguagens, seus
atrativos para o publico infantil, e como chegam as criangas. Por fim, a formulagao
dos indicadores sao as tematicas reconhecidas ao assistir os episédios do desenho,

podendo identificar também as concepgdes em que permeiam a série animada.

4.3 Categorizagao: Exploracdo do material

EPISODIOS TEMATICAS
1-0ODVD contar a verdade, enfrentar as consequéncias, honestidade
2 - O responsavel excesso de cuidados, responsabilidade
3 - O terceiro amizade, tédio, melhor amigo,
4 - Adivida ajudar, atrapalhar,
5-0 fim aproveitar a vida, viver plenamente,
6 - O vestido admiragao, beleza, paixao
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7 - Abusca

brinquedo favorito, ajuda, irmao mais velho,

8 - A colher

assalto, roubo,

9 - A pressao

namoro, beijo, amizade, ajudar,

10 - O desenho

familia, aceitagdo, terapia, expressao de sentimentos,

11 - O mais preguigoso

preguiga, competicao

12 - O fantasma

tristeza, permisséo, consentimento, limites, dizer n&o

13 - O mistério

investigagéao, culpado,

14 - A pegadinha

travessuras, enganar, trapacear, sentido e limite das brincadeiras

“é sempre engragado quando a brincadeira € com o outro”

15 - Acapa zombaria, bullying, aceitar o outro como ele é (aceitagao),
16 - O beijo trauma, lidar com as coisas ruins,
17 - Afesta companhia, namoro

18 - O reembolso

direitos do consumidor, enganagéo

19 - Robd

bullying, aceitacéo, identidade

20 - Piquenique

trabalho em equipe, perseverancga,

21 - Os bobos:

diverséo, disputa,

22 - O segredo

insisténcia, curiosidade,

23 - Ameia

contar a verdade, honestidade,

24 - O génio

inteligéncia, conhecimento,

25 - O fantasma

tristeza, raiva, relacionamento

26 - O bigode

crescer, ser adulto, responsabilidade, aceitagao

27 - O encontro

mal entendido, apaixonar, sentimentos, perda/morte,

28 - O clube

diferente, rejeitado, reputagéo

29 - A varinha magica

desejos, frustracéo,

30 - O primata interesse, amizade,
31 -0 carro enfrentar as consequéncias de seus atos
32 - Amaldicao falta de sorte, supersticao,

33 - O micro-ondas:

responsabilidade, pais, educacao

34 - Aintrometida

atencgao, expressao de sentimentos

35 - O capacete

sucesso, fracasso

36 - Aluta

bullying,
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Tabela 2 - Categorizacdo das tematicas por episodio

A categorizagdo apresenta tematicas interessantes que sao abordadas ao

longo da série animada. Por meio dessa categorizagao inicial, podemos identificar

quais as tematicas mais se repetem, ou melhor, que sao mais trabalhadas durante o

desenho. Segue abaixo uma outra tabela com as tematicas que mais aparecem, nos

respectivos episédios.

EPISODIOS

TEMATICAS

O terceiro
A pressao
O primata

Amizade

A capa
Robd
Aluta

Bullying

Adivida
A busca
A pressao
Robd

Ajuda

O DVD

O vestido

O desenho
O fantasma
O beijo
Robd
Piquenique
A meia

O fantasma
O encontro
O clube

A varinha magica
Aintrometida

Sentimentos e expressao de sentimentos

O desenho
A capa
O bigode

Aceitacao

Tabela 3 - Categorizacéo das tematicas frequentes
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4.4 Tratamento dos resultados: Interpretando os dados coletados

A partir da tabela 3 percebemos que essas tematicas aparecem nos episodios
com certa frequéncia, indicando que o autor da obra quis trabalhar esses temas ao
longo da série. Durante os episodios € possivel perceber que por meio do humor, do
engragcado e do exagerado, mas também do ludico, as tematicas aparecem
camufladas para as criangas. Das tematicas presentes na tabela podemos destacar
a amizade, a ajuda, o bullying, a aceitagao e a expressao dos sentimentos, pois

esses temas se repetem em pelo menos trés episédios da temporada analisada.

e AMIZADE

A tematica da amizade é muito presente nos episédios, e sempre aparece
como um dos focos principais do desenho, e é por meio dela que outras tematicas
sdo abordadas. No episddio “A pressao”, por exemplo, os meninos fazem um pacto

chamado “amigos antes de garotas”.

0\

Vamos fazer um pacto, aqui e agora... . % ! 0S anearotas! \

amigos antes de garotas! -Amigos antes de garotas!

Esse pacto permeia esse episoddio, mas ao longo da temporada a amizade
aparece de outras formas, até mesmo como inclusao ou exclusao dos amigos em
grupos. No episddio citado, centra-se sobre o0 namoro e os sentimentos sentidos
quando se fala em relacionamento amoroso, ou como diz o proprio titulo, a pressao
que se tem em dar o primeiro beijo, em namorar um garoto, uma garota. Mas,

apesar disso, a amizade aparece ao longo da trama de forma muito presente,
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fazendo parte das relacdes entre os meninos e entre as meninas, na qual a amizade

€ mais importante do que o namoro, por exemplo.

Outro exemplo de amizade ocorre na animagao com o episodio “O primata”.
Mas dessa vez, a amizade aparece de outra maneira. A senhorita Simio (diretora da
escola) precisa de uma carta de um aluno elogiando-a, para ganhar um troféu de
sua colegcdo. Para isso, ela finge uma amizade com Gumball e Darwin para
consegui-la. A amizade nesse exemplo ndo € verdadeira, apesar dos meninos
acreditarem na veracidade. Ao final, descobrem que aquela amizade tinha interesse,
nao é uma amizade que desejamos ter. Neste exemplo, o desenho mostra que nem
sempre as amizades sdao cem por cento confiaveis, € necessario mais do que
apenas dizer que sdo amigos, a amizade precisa de amor, cuidado, confianga e

reciprocidade para ser verdadeira e sincera.

e AJUDA

A ajuda € uma das tematicas mais presentes nos episédios. Com frequéncia
Gumball e Darwin ajudam um ao outro, € hora ou outra, ajudam os seus amigos e
vizinhos. No episddio “A divida”, Gumball entende que o seu vizinho, o sr. Robinson,
salvou a sua vida e tenta de diversas formas retribuir o acontecido. O que Gumball
nao percebe é que a ajuda desnecessaria que esta fazendo acaba atrapalhando
todos os planos de seu vizinho. A ajuda aparece neste episoédio de forma disfargada,
pois apesar de parecer que o Gumball esta sendo invasivo ou exagerado, o que ele

de fato quer fazer é ajudar o seu vizinho em forma de retribuigdo e agradecimento.

Outro episodio retratado com a ajuda é “A busca’. Sua irma, Anais, pede
ajuda para recuperar sua boneca Daisy que estda de mao em méo no énibus escolar

com 0S meninos.

Gumball} porfavor,
traga Daisy de @I ara mim.

N

s devemifazen

E 0 que irméos mais \elho!

LX)




Gumball e Darwin ndo sdo valentdes na escola e negam ajuda-la com medo
de se meterem em confusdes ou se machucarem, mas depois assumem o papel de
irmaos mais velhos e tentam durante todo o dia recuperar a Daisy. Para recupera-la,
eles passam por muitas aventuras, até sair a noite enquanto todos dormem para
pegar a boneca com a Tina (a tiranossauro mais temida por todos da escola). O
papel de irmao mais velho é um fator determinante para que Gumball aceite ajudar a

sua irma, mas no fim ele fica feliz por ter tido a atitude.

Apos conseguirem recuperar a Daisy, Anais percebe que Tina precisa mais da
boneca do que ela, pois a Tina relata que ndo devolveu antes porque a boneca a
ajudava a nao sentir medo na hora de dormir. Nesse momento Anais devolve Daisy

para a Tina, e percebe que tem os irmaos para cuidar e ajuda-la.

Acho que vocé precisa
mais da Daisy do que eu.

Tenho Darwin e Gumball para cuidar.de mims

e BULLYING

A tematica do bullying aparece em trés episodios da trama. No episodio “A
capa’, Gumball e Darwin iniciam nas artes marciais (karaté) e estao felizes com seus
trajes, sem querer tira-lo até para ir a escola. Mas, seus colegas comegam a zombar
de seus uniformes e dos movimentos karatecas. Esse comportamento se estende
para as redes sociais, que aqui podemos chamar de cyberbullying. Porém, Gumball
e Darwin n&o percebem que estdo zombando, e entendem como elogios, mesmo

quando sua mae os alerta sobre o0 acontecido.
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E porque parecia que as crianéés ’I.
A

Nicole conta para as criangas que Ricardo (o pai) passou por uma situagao
parecida quando acreditava ser o coelho da capa de algodao, e ela o defendeu.
Preocupada com os filhos, no dia seguinte vai até a escola a fim de defendé-los dos
colegas e evitar que passem pela mesma situagdo que Ricardo passou na escola,,

mas se depara com a Penny defendendo-os:

Se ele quer vestir
Ei, deixem-no em paz! roupas de caraté, deixem!

Pelo menos ele tem coragem
para ser quem é!
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Outra cena que retrata o bullying também acontece na escola, mas com o
Boberto (o robd). Os meninos zombavam dele e ndo integravam ele no grupo por
nao o considerarem como um menino de verdade. Gumball e Darwin ajudam o
amigo a ser “mais humano, ser vivo” e conseguir socializar-se com os alunos da

escola.

Esse tema tem grande respaldo em um desenho animado, pois traz uma
situacdo de violéncia que ocorre na escola. Na vida real, muitas criangas sofrem
bullying e nao sabem como defender-se ou até mesmo reagir. Assim, essa
abordagem contextualizada sobre esse tipo de agresséao (seja ela fisica, verbal ou
psicolégica) € apresentada de forma ludica na trama, e mostra para as criangas de

forma sutil que zombaria ndo € algo aceitavel.

Esses episodios sobre o bullying nos mostram que o desenho animado pode
ser um veiculo de transmissao de tematicas importantes para as criancgas, porque
em nossa fala de adulto a crianga pode ndo entender o que é um bullying ou
cyberbullying, mas na linguagem da animagédo a crianga pode interpretar de uma

maneira diferente.

e AACEITACAO

A tematica sobre aceitar o outro do jeito que ele é (aceitacdo), aborda uma
questao atual, que ressalta atitudes de respeito e amor para com o outro. Neste
episodio é possivel perceber essa relagdo de aceitacao por parte da Anais (irma de
Gumball). Tudo comega com uma reunido do diretor Brown na escola. Ele mostra
um desenho feito pela menina e faz a sua interpretacdo de que a mae sofre de
estresse relacionado ao trabalho, o pai ndo € um bom modelo por sempre estar

descansando, e os seus irmaos sem disciplina.

Avaliando o desenho da Anais desta maneira, o diretor toma algumas atitudes
referentes a familia buscando amenizar a situagado para Anais, que ele chama de
“programa de recuperagado”. A mae precisa parar de trabalhar e relaxar e o pai fazer
exatamente o contrario. E quanto a Gumball e Darwin irdo para a terapia com o
orientador da escola. Durante a reunidao, Anais tenta contar que o seu desenho nao
representa isso que interpretaram. Ao final ela consegue explicar o que retrata o seu

desenho: que ama a sua familia do jeitinho que ela é.
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Se escutass.e por, um segundoy
saberia que nurﬁwis que'mudassem.
()

Na terapia com o orientador escolar (Sr. Pequeno), Darwin e Gumball passam
por diversas etapas para canalizar sua raiva e energia. Na ultima etapa a aceitagao

surge novamente no episodio:

Cabe ressaltar que essa abordagem ilustra para a crianga um valor identitario,

pois além de respeitarmos e aceitarmos o outro como ele, antes precisamos aceitar
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e respeitar quem nés somos. As cenas da terapia realizadas por Gumball e Darwin
mostram que podemos melhorar com ajuda, mas uma coisa ndo muda: a nossa
esséncia. No episodio acima retratado podemos interpretar que ha pessoas
diferentes, mas amamos e respeitamos do jeito que sao, pois s&o unicas no mundo,

e aceita-las € uma forma de amar.

e EXPRESSAO DOS SENTIMENTOS

Na atualidade os meninos sdo ensinados a ndo demonstrar seus sentimentos,
a néo chorar, a ser forte, corajoso e valente. Essa animagé&o traz a expresséo de
sentimentos de forma diferente, mostrando que os meninos podem chorar e
expressar os seus sentimentos quando necessario. Ao longo da trama sao
apresentadas emocgdes de alegria, tristeza, frustracdo, medo, entre outros. Parece
algo simples e sem mistérios, mas a demonstracdo dos sentimentos infantis
abordada mostra que sentir faz parte da vida. No episédio “O fantasma”, por
exemplo, Gumball e Darwin tentam entender e ajudar o Sr. Robinson a recuperar

sua felicidade.

Vamos tentar lembrar a Gltima vez

Ele parece meio... triste. que ele parecia feliz. 3

As cenas seguintes mostram que o vizinho se separou da esposa e ficou
triste, sem animo para fazer nada. Entrou em estado de tristeza e desanimo, ignora
0 que os meninos falam e a forma como agem, pois ndo consegue reagir, apenas
sentir a tristeza que o invade pela separacdo de sua amada. Enquanto o Sr.

Robinson sente a sua dor, Gumball e Darwin tentam ajuda-lo a voltar a sorrir.
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Sabe 0 que éu fago quandofico

N melo pra baixo?

Anime-se, Sr. Robinson, T

Este episddio apresenta o sentimento de tristeza sentido pelo vizinho ao
passar por uma separagao, mas também mostra Gumball e Darwin tentando
ajuda-lo a sentir-se um pouco feliz, a recuperar sua alegria. Na fala de Gumball
“sabe o que eu fagco quando fico meio para baixo?” demonstra que ele experimentou
a tristeza e encontrou um jeito para lidar com o que sentiu. Outro exemplo sobre a
expressao de sentimentos na animacao acontece no episodio “A intrometida”. Nesse
episodio, Gumball sente-se triste e fica bravo porque seus pais nao estdo dando
atencgao suficiente para ele. Seu pai passa o dia comendo e jogando videogame no
sofa, e sua mae trabalhando o dia todo, chegando cansada demais para Ihe dar a

atencao que precisa. Assim, Gumball tenta chamar a atencao para ele:

W L

Mae, pai, adivinhem!

E, muito interessante.
Tirei oito em Educagdo Doméstica! ¥

3
ko 4

y

),

Também aprendi a fazer estrelinha. -
Querem ver? ’ E. Estou muito orgulhoso, filho.
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Gumball demonstra para seus pais que precisa de atencao e fica bravo e
triste quando nao tem sucesso em suas tentativas. O garoto, como boa parte das
criangas, precisa do contentamento dos pais em suas realizagbes e quando nao
ocorre tende a ficar frustrado e desanimado. A demonstracdo de sentimentos de
Gumball na trama traz uma realidade que ocorre quando os pais estdo cansados ou
vidrados na tevé, no celular, nas redes sociais, etc. Essa falta de atengao gera

cobrancas por parte dos filhos que sentem a auséncia.

Podemos perceber que, por meio de um episodio, o autor demonstra
sentimentos de uma crianga que precisa do contato e da atencédo dos pais, para
situacdes do dia a dia consideradas importantes para a crianca. A falta de atencao,
demonstrada no episddio, continua quando Gumball vai para a escola no dia
seguinte e age como uma crianga insegura sofrendo bullying dos colegas, nao
reagindo bem aos insultos recebidos. Com o apoio da mae, que acompanha o filho
até a escola no dia seguinte (a fim de fornecer a atengdo necessaria), Gumball
comecga a reagir as agressdes verbais, afirmando que a falta de atengdo possuia

influéncia em seu dia.

As tematicas tornam-se presentes nas animagdes por meio dos contextos e
das abordagens de cada desenho. Muitas vezes os temas estdo camuflados, no
intrinseco dos episddios. Para o publico infantil, € necessario que as tematicas que
se pretende abordar sejam ludicas e contextualizadas. No desenho analisado as
tematicas apareciam através do humor, do engragcado e do exagerado, mas cada
desenho animado tera a sua forma de incluir as tematicas dentro da animagéo.

E verdade que os contetudos das tematicas, como por exemplo, o bullying
pode (e deve) ser trabalhado na escola e na familia, mas o desenho animado, como
“artefato cultural tdo presente no cotidiano infantil acompanha o desenvolvimento e
se apresenta como o primeiro produto da tecnologia que fala a crianga” (SILVA,
2017, p. 53). Desse modo, a animagao torna-se um veiculo de informagao de temas
que as criangas absorvem de maneira ludica e engragada por meio da midia, seja
ela por meio da televisdo, dos livros, dos gibis, dos canais digitais e/ou das
plataformas de Streaming.

No desenho animado analisado surgiram tematicas que ndo apareciam em
desenhos de outras épocas, isto é, em desenhos antigos. Houve o que podemos

chamar de uma atualizagdo nas abordagens dos desenhos animados do século
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XXI. Além dessa mudanga, também é notavel que os desenhos sdo incluidos em
outras narrativas, contextualizados com o tempo presente, em seus valores e em
suas concepcodes. Um exemplo dessa transformacgao € a tematica da aceitagao, que
€ destrinchada no episddio “O desenho”. Nele as tematicas abordadas sao as de:
familia, aceitacao, terapia e expressao de sentimentos. Outro exemplo € sobre 0
bullying e o cyberbullying apresentado no episédio “A capa’. Com isso, podemos
perceber que as tematicas dos desenhos atuais foram pensadas para o publico
infantil que vive em uma cultura permeada por questbes sociais e multiplos

contextos.

4.5 Produtos do desenho animado: O consumo infantil

Nos achados dos produtos fruto do desenho animado O Incrivel Mundo de
Gumball, uma gama de objetos, como livros de atividades, gibis, CD de instalagéo
para jogos, bonecos dos personagens da trama, roupas, materiais escolares, entre
outros foram encontrados. Segundo Silva (2017, p. 96), “os personagens dos
desenhos animados e os seus acessorios sdo a grande preferéncia das criangas”.
Nesta pesquisa, nesta pesquisa apontamos alguns dos objetos produzidos para o
consumo infantil referente a animagao analisada. Abaixo contém alguns dos

produtos mercantilizados por meio da midia:
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As criangas assistem aos desenhos, gostam dos personagens e sao
conquistados pela trama. O consumo dos produtos € mais que comprar, faz parte da

identificacéo da animagéao assistida. Ou como afirma Momo (2014, p. 18),

as criangas tém vivido em um universo intertextual onde textos
midiaticos, principalmente televisivos, com personagens de
desenhos animados, astros do cinema e cantores pop, sao
também icones de materiais escolares, roupas, acessorios
brinquedos, junkfood, etc.

Segundo Silva (2017) os materiais de uso escolar das criangas, como copos e
garrafas, indicam que as criangas possuem a necessidade em consumir os produtos
das animacdes infantis. Nas fotos mostradas, por exemplo, podemos perceber que
ha uma variagao de produtos focados no desenho, inclusive é interessante notar que
ha uma mascara de protegdo de tecido com a cor do Darwin (laranja), mas com a
estampa do personagem principal, o Gumball.

Além do consumo feito dos produtos, as criangas utilizam os objetos como

forma de socializagdo por meio do compartilhamento entre seus pares, seja na
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escola, na vizinhanca ou até mesmo em casa. A crianca pode fazer uso do produto

indo além do mero consumo.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Essa pesquisa realizou uma analise da animagao O Incrivel Mundo de
Gumball, por meio da caracterizacdo das tematicas abordadas na primeira
temporada do desenho animado. Dentre as tematicas expostas, destacaram-se
cinco tematicas que foram analisadas e relacionadas com a pequena infancia, um
dos publicos que assiste esse desenho.

Este tema possui relevancia para a area académica por ser uma tematica da
Educacgao, na qual as criangas estao inseridas a partir dos seus primeiros anos de
vida. Quando falamos em criangas, também estamos falando em sociedades de
modo geral, visto que as criangas fazem parte dela e a constroem por meio de sua
cultura ludica.

Os resultados da pesquisa foram satisfatérios, sendo possivel cumprir o que
fora proposto no inicio do trabalho. Para a realizagdo da analise, foi assistido aos
episédios da trama, analisou-se as mensagens e as linguagens utilizadas, e
identificou-se, por fim, os conteudos presentes no desenho. A partir disso, foi
realizada a categorizagdo das tematicas por episédio. Ao final deste trabalho, foi
possivel analisar as abordagens frequentes na animacgao e discutir sobre elas. Os
objetivos (gerais e especificos) foram cumpridos, cujo intuito final era o de analisar
um dos desenhos animados mais assistidos pelo publico infantil, por meio do recorte
da série, mantendo uma sequéncia de episodios e de abordagens na primeira
temporada.

Para a realizacdo do trabalho houveram suas dificuldades por se tratar de
uma tematica que tem visbes que se contrapdbem em diversos aspectos, e nao foi
encontrada nenhuma outra pesquisa que tenha feito uma categorizagdo de
tematicas nos desenhos animados. A pesquisa precisou contar com uma gama de
recursos extras para ser realizada e chegar até aqui, com os resultados obtidos e os
objetivos cumpridos.

A presente pesquisa contou com a visao do adulto em um desenho infantil,

mas ao longo do caminho ela pode ser continuada, colhendo dados das criangas,
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isto €, com as principais protagonistas, visto que os desenhos sao direcionados para
esse publico e sera de grande contribuicdo neste trabalho e em trabalhos futuros
saber 0 que as criangas pensam, sentem, e expressam sobre o desenho animado, e
como véem o conteudo passado na animagdo, explorando a percepgao infantil
acerca do assunto.

No limiar deste trabalho foi possivel realizar a caracterizacido das tematicas
frequentes presentes na animacao O Incrivel Mundo de Gumball, relacionando o que
fora descoberto para as questbes da pequena infancia. Ao término desse trabalho
podemos dizer que as tematicas apresentadas trazem para a infancia informacoes
que podem ajudar as criangas da pequena infancia a reconhecerem situagoes
cotidianas e/ou atipicas (como o exemplo da pratica do bullying), sejam elas
positivas ou negativas, que sdo exemplificadas no desenho, e a lidar com elas da
melhor maneira possivel. Destaca-se aqui que, o desenho animado nao precisa ser
o vildo ou o mocinho na cultura ludica da crianca, mas pode ser utilizado como um
meio de entretenimento e de conhecimento se usadas as suas tematicas em

momentos oportunos.
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