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PRATICAS EDUCATIVAS DE ANIMACOES INFANTIS E SUAS
CONTRIBUICOES PARA O DESENVOLVIMENTO EMOCIONAL DE
CRIANCAS: UMA ANALISE DOS FILMES DIVERTIDA MENTE

EDUCATIONAL PRACTICES IN CHILDREN'S ANIMATED FILMS AND THEIR
CONTRIBUTIONS TO CHILDREN'S EMOTIONAL DEVELOPMENT: AN
ANALYSIS OF THE INSIDE OUT FILMS

Rayane Alfredo da Silva!
Maria Julia Carvalho de Melo?

RESUMO

Ao longo desses ultimos anos, tornou-se mais frequente a producao de filmes de animagdes que
apresentam um componente emocional, podendo impactar diretamente no desenvolvimento de
criancas. Frente a isso, construimos como pergunta de pesquisa: como se desenvolvem as praticas
educativas em animagdes infantis € quais sdo suas contribuigdes para o desenvolvimento emocional
de criangas? Dessa forma, o estudo possui como objetivo geral analisar como se desenvolvem as
praticas educativas de animagdes infantis e suas contribui¢gdes para o desenvolvimento emocional
de criangas. A partir desse objetivo, tem-se como objetivos especificos analisar as caracteristicas
da pratica educativa das animagdes infantis e identificar as contribui¢des das animagdes infantis
para o desenvolvimento emocional de criangas. Para atender a esses objetivos, essa pesquisa se
vincula as perspectivas teéricas de autores como Melo (2014), Franco (2012), Freire (1996), e
Zabala (2008), para refletir sobre o sentido de pratica educativa; autores como Silva (2021),
Almeida (2017, Mascarello (2006), para compreender a linguagem cinematografica; e autores
como Horta e Soares (2006), Souza, Mendes e Kapple (2004) para entender como se constitui o
desenvolvimento emocional de criangas. Enquanto percurso metodologico, esta pesquisa utilizou
a abordagem qualitativa, sendo realizada uma pesquisa documental dos filmes Divertidamente 1 e
2. Para analisar os dados, utilizou-se a Analise de Contetido (Bardin 2004), no qual identificou-se
que os filmes evidenciam elementos narrativos que se articulam com aspectos educativos,
revelando valores, ensinamentos e estratégias formativas implicitas em seu contetido. Além disso,
os filmes contribuem para o desenvolvimento da personalidade, favorecendo o equilibrio
emocional, bem como apresenta discursos para o fortalecimento da resiliéncia, da empatia, do
controle da ansiedade e da reorganizagao das emogdes.

Palavras-chaves: Praticas educativas; Desenvolvimento Emocional; Animagdes.

ABSTRACT

Over the last few years, the production of animated films with an emotional component has
become more frequent, which can have a direct impact on children's development. In view of

1 Graduanda do Curso de Pedagogia da Universidade

Estadual da Paraiba/UEPB - campus III.

2 Doutora em Educagdo pela Universidade Federal de Pernambuco/UFPE, Professora do Departamento de
Educacéo - Curso de Pedagogia da UEPB/Campus III.

this, we constructed the following research question: how are educational practices developed
in children's animations and what are their contributions to children's emotional development?
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Thus, the study's general objective is to analyze how educational practices in children's
animations develop and their contributions to children's emotional development. Based on this
objective, the specific objectives are to analyze the characteristics of the educational practice of
children's animations and to identify the contributions of children's animations to children's
emotional development. To meet these objectives, this research is linked to the theoretical
perspectives of authors such as Melo (2014), Franco (2012), Freire (1996), and Zabala (2008),
to reflect on the meaning of educational practice; authors such as Silva (2021), Almeida (2017,
Mascarello (2006), to understand cinematographic language; and authors such as Horta and
Soares (2006), Souza, Mendes and Kapple (2004) to understand how children's emotional
development is constituted. As a methodological approach, this research used the qualitative
approach, carrying out documentary research of the films Inside Out 1 and 2. To analyze the
data, Content Analysis (Bardin 2004) was used, in which it was identified that the films highlight
narrative elements that are articulated with educational aspects, revealing values, teachings and
formative strategies implicit in their content. In addition, the films contribute to the development
of personality, favoring emotional balance, as well as presenting discourses for strengthening
resilience, empathy, anxiety control and reorganization of emotions.

Keywords: Educational Practices; Emotional Development; Animated Films.
1 INTRODUCAO

Ao longo dos ultimos anos, tornou-se mais frequente a producao de filmes de animagdes
que apresentam um componente emocional, podendo impactar diretamente no desenvolvimento
de criangas. Dessa forma, o interesse pela tematica surgiu a partir de experiéncias pessoais,
nomeadamente ao presenciar meu filho e as relagdes que ele tem estabelecido com os filmes,
conseguindo inclusive expressar alguns de seus sentimentos. Assim, sua adoragdo por
animacgdes coloridas e a identificacdo com os personagens, fez com que minha atengdo se
voltasse ao potencial educativo das produgdes cinematograficas.

Ao perceber a influéncia das animagdes nos comportamentos do meu filho e ao
identificar como sua interpretacdo sobre o mundo também estava vinculada ao que era
transmitido por elas, passei a assisti-las com mais interesse. Fazendo isso, fui me aproximando
e me apaixonando pelas narrativas, percebendo que elas t€ém buscado tratar sobre como
identificar e controlar as emogdes. Dessa forma, proponho esta pesquisa que surge a partir de
intengdes pessoais, mas que igualmente apresenta um potencial cientifico.

Associado a essas motivagdes, considero que o avango das animagdes despertou a
vontade de compreender as praticas educativas presentes em animacgdes da Disney, em especial
as relacionadas as emocgdes, a exemplo dos filmes Divertidamente 1 e 2 que tratam sobre
aspectos do desenvolvimento emocional de criangas. Assim, a importancia dessa pesquisa se da
pelo papel que os filmes animados apresentam na vida das criangas, que a cada dia estdo mais
conectadas aos servicos de streaming que disponibilizam essas animagdes para assisti-las no
conforto de nossas casas.

De acordo com o site Cinema com Rapadura (Yoffe, 2014), a estreia de Divertida Mente
1 aconteceu em 19 de junho de 2015 nos EUA e em 2 de julho no Brasil, arrecadando mais de
US$ 850 milhdes nas telas (Assumpgdo, 2024) e conquistando criangas e adultos desde o seu
langamento, ha quase uma década. No ano seguinte, a producao foi reconhecida pela Academia
de Artes e Ciéncias Cinematograficas de Hollywood com um Oscar de Melhor Animacao.
Assim, o filme mostra a mente humana em diversas “loca¢des” como o Trem do Pensamento, a
Terra da Imaginacdo (uma espécie de parque tematico) e a Produtora de Sonhos (um grande
estudio onirico).
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Nos cinemas, segundo o site Terra (Prado, 2024), o publico de "Divertida Mente 2"
representou 93,5% do total da arrecadagdo em todos os cinemas brasileiros. As salas nacionais
receberam 4,81 milhdes de pessoas, gerando uma bilheteria total de R$103,54 milhdes. O
impacto do filme foi muito grande ao ponto de tornd-lo uma das maiores animagdes assistidas
e esperadas pelo publico. O filme Divertida Mente 2 chegou em 2024 com uma narrativa que
apresenta novas emocoes, resultando em uma estimativa de 20 milhdes de ingressos vendidos
no Brasil. Além disso, se popularizou a partir de trailers e postagens publicadas em redes
sociais, a exemplo de Instagram e TikTok.

Segundo Horkheimer e Adorno, (2002, p. 2). “filme e radio se autodefinem como
industrias, e as cifras publicadas dos rendimentos de seus diretores-gerais tiram qualquer diivida
sobre a necessidade social de seus produtos”. Com isso, os filmes escolhidos passam a ser vistos
pelo valor da bilheteria, baseada numa industria cultural que visa o lucro e muitas vezes nao
leva a consideracdo a contribuicdo da obra cinematografica para a sociedade. No entanto,
mesmo diante dessa critica, parte-se da compreensdo de que, apesar das estratégias
mercadologicas, os filmes em questdo apresentam elementos significativos que merecem ser
analisados, ao propor reflexdes que vao além do entretenimento, abordando temas relevantes
como o desenvolvimento emocional.

Assim, os filmes Divertidamente 1 e 2 ganharam muita visibilidade e foram amplamente
divulgados, proporcionando a sociedade acesso € uma compreensdo mais profunda sobre temas
como ansiedade, tédio, inveja, medo e alegria que sdo retratados como "personagens" na sua
historia. Dessa forma, a proposta dos filmes ¢ abordar questdes como a compreensdo dos
sentimentos, a comunica¢ao familiar, a saide mental e a constru¢ao da resiliéncia.

Nesse contexto, torna-se relevante considerar a perspectiva de Vygotsky, citado por
Bock, Furtado e Teixeira (2008, p. 126), ao afirmar que “as criancas desde o nascimento, estao
em constante interagdo com os adultos, que ativamente procuram incorpora-las as suas relagdes
e a sua cultura”. Essa intera¢do ¢ essencial para o desenvolvimento emocional infantil, pois ¢
por meio do contato humano e das vivéncias familiares — elementos também retratados de
forma simbolica nos filmes — que a crianca aprende a identificar, nomear e lidar com suas
emocoes.

Diante disso, os filmes da categoria animacdes infantis com temas de sentimentos
humanos chegam ao universo das criangas de maneira que podem estimular a imaginacao,
transmitir valores, refletir sobre as relacdoes familiares € o sentido da vida, servindo como um
espelho das relagdes sociais, o que pode ser um instrumento para a educagdo das criangas.

Frente a isso construimos como pergunta de pesquisa: como se desenvolvem as praticas
educativas em animacdes infantis e quais sdo suas contribui¢des para o desenvolvimento
emocional de criangas? Tendo como objetivo geral: analisar como se desenvolvem as praticas
educativas de animagdes infantis e suas contribui¢cdes para o desenvolvimento emocional de
criangas. A partir desse objetivo, tem-se como objetivos especificos analisar as caracteristicas
da prética educativa das animagdes infantis; identificar as contribui¢cdes das animagdes infantis
para o desenvolvimento emocional de criangas.

Dessa forma, compreendendo que os filmes de animag¢des ndo servem apenas para
distragdes, e podem também educar as criancas a como se comportar, como lidar com os
sentimentos, como enfrentar os desafios que a vida lhes impde, nos vinculamos a perspectiva
de que o cinema representa um tipo de arte que tem impactos profundos na forma como vemos
o mundo e nos significamos nele.

Associado a isso, compreendemos que a educagdo nio se dd apenas na escola, mas em
diversos ambientes e organizacdes sociais (Melo, 2014), como a igreja, a familia e etc, ou seja,
passamos por processos de educagdo na nossa propria socializacdo, sendo a escola a
representacdo da educacgdo institucionalizada. Dessa forma, os filmes também podem se
constituir como instrumentos de educagdo e produzir uma pratica educativa.
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Enquanto percurso metodoldgico, esta pesquisa se vincula a abordagem qualitativa,
sendo realizada uma pesquisa documental dos filmes Divertidamente 1 e 2, filmes do género
comédia dramatica infantil. A andlise desses filmes foi baseada na Analise de Contetido de
Bardin (2004).

Assim, este artigo se divide em trés itens do referencial tedrico que discutem a dimensao
da pratica educativa, do cinema e producdes infantis, ¢ do desenvolvimento emocional das
criancas; em seguida ¢ apresentado nosso percurso metodoldgico, que demonstra o caminho que
a pesquisa percorreu. Posteriormente sao apresentados nossos dados e finalizamos com algumas
consideracoes.

2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Constituiciio da pratica educativa: onde e como aprendemos

Antes da existéncia de instituigdes educativas com objetivos claros e atividades
pedagogicas, os seres humanos aprendiam no seio da comunidade através da socializacao
(Melo, 2014). A partir da articulagdo com os sujeitos mais experientes e diante de suas proprias
experiéncias aprendiam sobre o mundo e sobre si. Dessa forma, os homens e mulheres antes da
invencdo de espacos destinados exclusivamente para a educagdo, passavam por processos
educativos, mesmo que disso ndo se apercebessem. Assim, compreendemos a pratica educativa
enquanto praticas sociais (Franco, 2012) que acontecem ndo s6 na escola, mas em diversos
espagos.

Desse modo, nos educamos e aprendemos com a vivéncia da nossa familia, assumindo uma
posicao nessa organiza¢do enquanto filhos mais velhos, ou do meio ou mais novos; aprendemos
a como nos comportar nos lugares de fé que frequentamos, a hora de levantar, a hora de bater
palma, a hora de se sentar; aprendemos quando saimos para alguma festa, a ndo deixar nossa
bebida desacompanhada; ou seja, passamos por processos educativos porque aprendemos
vivendo em sociedade.

Dessa forma, compreendemos que os filmes também podem produzir processos
educativos. A percepcao de que o circulo de aprendizagem pode ser transpassado por recursos
de linguagem cinematograficas parece algo fora do comum, mas na verdade ¢ bastante plausivel
se ampliarmos o sentido que temos de educacdo, compreendendo que apesar da escola ser o
espago privilegiado onde acontece processos intencionais de educagdo, ela também acontece
em diversos contextos e espacos. Assim, segundo Zabala (2008) a pratica educativa também se
vincula ao papel da educagao.

E possivel aprendermos também com os filmes, nomeadamente as criancas que usualmente tém
passado cada vez mais tempo em frente as telas. As criangas aprendem através de processos
formais, como os desenvolvidos nas escolas, mas também para além deles. Assim, os fatores
que podem influenciar o desenvolvimento infantil incluem as novas tecnologias da informacao
€ comunicagdo, o uso excessivo de redes sociais, além da produgdo audiovisual. Dependendo
do tempo destinado e dos contetidos acessados, os impactos no desenvolvimento das criangas
podem ser negativos ou positivos. Por isso € preciso ter aten¢do no que as criangas estdo
consumindo, para garantir que o conteiido acessado seja adequado para cada faixa etéria, além
da necessidade de monitorar o tempo de exposicao a internet, videos, filmes, animagdes,
evitando excessos que possam impactar negativamente na satude fisica, emocional e cognitiva
das criangas.

Dessa forma, as criangas também aprendem a partir das experiéncias cotidianas e das relagdes

que estabelecem com os seus pares e com os adultos. Observar as vivéncias familiares,

brincar, jogar, ler livros e revistas, assistir filmes sdo atividades que promovem a
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aprendizagem de valores, atitudes, comportamentos. Essas praticas ajudam as criangas a

compreender o mundo ao seu redor, a interagir com os outros € a formar sua identidade.

Assim, ao se trabalhar a interagdo das criangas, incluindo diferentes meios de
aprendizado com base em suas vivéncias, com o objetivo de favorecer o desenvolvimento
integral, observamos que a utilizacdo de filmes se apresenta como uma possibilidade.
Consideramos que, com o auxilio de filmes de animacao, ¢ possivel ensinar as criancas sobre a
complexidade de sua realidade, além de ajudé-las a desenvolver a aceitagdo de si mesmas. Dessa
forma, a pratica educativa, segundo Freire (1996, p. 53) “¢ tudo isso: afetividade, alegria,
capacidade cientifica, dominio técnico a servico da mudanga ou, lamentavelmente, da
permanéncia do hoje”. Assim, os filmes ocupam esse espago da afetividade da crianga,
ensinando a elas sobre a constituicdo do mundo, sobre como devem agir, como devem ser ¢
como devem se significar enquanto pessoas em formacgao.

Segundo Zabala: (1998) “ndo ¢ possivel ensinar nada sem partir de uma ideia de como
as aprendizagens se produzem”. Dessa forma, ¢ possivel considerar que as animagdes partem
desse pressuposto e tem intengdes claras sobre o que querem ensinar as criangas, € quais
comportamentos querem estimular. Isso € perceptivel pela propria forma como escolhem qual
linguagem e quais cores utilizar, quais formatos os personagens devem ter, tudo isso porque
compreendem como as criangas aprendem.

Assimilado a isso, “o corpo aprende para viver. E isso que da sentido ao conhecimento.
O que se aprende sao ferramentas, possibilidades de poder. O corpo ndo aprende por aprender”
(Alves, 1994, p. 269). Assim, o corpo da crianga ¢ educado também pelas formas de arte a que
entra em contato, sendo o cinema uma representacao mais frequente dessa arte. Esse ¢ um corpo
que apresenta cognicao, mas também emogdes ¢ para viver precisa aprender a lidar com elas, a
entendé-las e a domina-las.

Nessa diregao, se faz necessario compreender como o cinema se constitui como essa linguagem
artistica que detém tanto impacto nos processos educativos do século XXI, o que ¢ feito no item
a seguir.

2.2 Historia do cinema e das producées infantis

De acordo com Franga e Franga, (2020) o cinema surgiu em 28 de dezembro de 1895 e
foi apresentado ao publico a partir do primeiro cinematéografo — uma maquina que captava,
revelava e projetava filmes. Considerado o marco zero do cinema, o equipamento criado pelos
franceses Louis e Auguste Lumiére, os irmaos Lumiére, causou uma revolugdo na arte.

O cinema também chega ao Brasil, segundo Silva (2021), por volta de 1895 na chegada
do primeiro cinematografo no pais, mas apenas em 1896 que o primeiro filme foi rodado aqui.
O curta-metragem intitulado Vista da Baia de Guanabara ¢ considerado o primeiro filme
brasileiro da historia, nele o cineasta italiano Afonso Segreto faz um registro da sua viagem em
um navio ap0s atravessar o oceano Atlantico.

Com imagens em movimentos, mas que ndo produziam sons ou didlogos para melhor
compreensdo, o cinema nasce demonstrando a necessidade humana de se comunicar de
diferentes formas. Ademais, ele representou um avanco tecnologico a medida que conseguiu
registrar o que antes so era possivel por fotos. Apesar de suas limitagdes ao ndo apresentar
efeitos sonoros, a dificuldade quanto ao acesso aos recursos para sua producdo, e ao
conhecimento de como manusear seus instrumentos, o cinema ¢ sem diivida uma importante
criagdo da humanidade.

Segundo Buhler, Neumayer, Deemer (apud Bignotto, 2020, p. 3), a producao cinematografica
pode ser dividida em trés fases distintas:
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l. Cinema pré-histdrico (1895-1905): as projecdes cinematograficas, assim como
a producdo sonora eram igualmente heterogéneas; as projecdes ocorriam em circos,
bares, restaurantes, teatros etc. E as producdes sonoras iam desde a execucdo da
musica por um pianista até a presenga de contrarregras posicionados atras da tela de
projecao produzindo ruidos.

2. Cinema nos nickelodeons (1905-1915): casas especializadas na projec¢do de
filmes curtos de até 20 minutos, ¢ que custavam 1 niquel, dai o nome. Era o lugar
hegemonico para a projecdo, onde a pratica de acompanhamento sonoro passou por
uma primeira fase de institucionalizag¢@o ¢ unificagdo. Onde a grande maioria dos
filmes eram acompanhados por um pianista ou um organista, que dispunha de
partituras especificas para cada situagdo dramatica.

3. Cinema nas salas de projeg¢do (1915-1929): o cinema se estabeleceu como
pratica cultural de classe dominante, e a industria cinematografica se desenvolveu,
criando condi¢des para homogeneizacao das praticas sonoras de acompanhamento dos
filmes.

Pensando nessa abordagem, a partir do avango cinematografico, pode-se pensar na
criacdo de plataformas de streaming e a sua chegada na sociedade como uma quarta fase do
cinema. Nas plataformas como Netflix, Prime Video, Max, Disney, por exemplo, sdo ofertados
filmes que podem ser vistos diretamente da nossas casas a partir da utilizacdo de redes de
internet para conectar e direciona-lo para uma pagina com imagens, dando assim continuidade
a ideia do cinema, dessa vez com uma proposta inovadora da tecnologia.

A ideia do streaming chega no século XXI como uma nova forma de consumir a
producao audiovisual, possibilitando acesso continuo e facil as animag¢des infantis, filmes e
seriados. Os streamings possibilitaram ainda, que novos conglomerados de midia se formassem
trazendo novas propostas de roteiros com abordagens inovadoras e diversificadas, capazes de
atrair diferentes publicos. Além disso, essa forma de consumo tem proporcionado maior
liberdade para que as pessoas escolham o que assistir, ampliando seu repertorio cultural e, ao
mesmo tempo, desafiando os criadores de conteudo a desenvolverem producdes mais criativas
e educativas.

Assim, os streamings tém se tornado uma plataforma amplamente acessada, oferecendo
contetdos que, por um lado, contribuem para o aumento do tempo de exposi¢do as telas, mas,
por outro, também proporcionam oportunidades de aprendizado autonomo. Assim, esses
servicos tém ampliado o acesso das pessoas ao cinema, possibilitando o contato com mais
historias e com novas realidades. Sob essa perspectiva, segundo Almeida (2017, p. 13) “o que
a tela do cinema apresenta ndo ¢ uma realidade fechada em si, mas a proposicao de um mundo
cuja significacao flutua ao sabor dos nossos olhos”. Assim, o cinema possibilita a construcao de
novas realidades a partir da realidade por ele apresentada.

Nessa perspectiva, Mascarello (2006, p.18) diz que “a histéria do cinema faz parte de uma
historia mais ampla, que engloba nao apenas a historia das praticas de projecao de imagens, mas
também a dos divertimentos populares, dos instrumentos 6ticos € das pesquisas com imagens
fotograficas”. Apresenta, portanto, a historia da propria humanidade e seu potencial criador e
criativo.

A histéria do cinema com a ideia inicial de projecdo de imagens a manivela, ¢ eficaz e
apresenta as vivéncias da época. Assim, o progresso dos instrumentos cinematograficos € tido
como exemplo do avango das tecnologias, evidenciando como as condi¢des de projecao foram
mudando ao longo do tempo.

Portanto, o avanc¢o do cinema, as exibi¢des de imagens e narrativas diversificadas passaram

a ser um dos meios de entretenimento das pessoas, se configurando enquanto representagao
artistica.

Posteriormente, quando passou-se a reconhecer as criangas como um grupo distinto, o

cinema comegou a apresentar narrativas voltadas para esse publico. Nesse momento surgiram

as animagdes, que contribuiram para a criagdo de formas de arte especificas para as criangas.
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Assim, o conceito de crianga foi evoluindo ao longo do tempo para entdo conquistar o
reconhecimento das especificidades desses sujeitos com direito a vivenciar momentos de
aprendizagem. Segundo Carvalho (apud Brito; Cipriano; Carvalho, 2020, p. 3):

a apari¢do da infancia ocorreu em torno do século XIII e XIV, mas os sinais de sua
evolugdo tornaram-se claras e evidentes, no continente europeu, entre os séculos XVI
e XVII no momento em que a estrutura social vigente (Mercantilismo) provocou uma
alteracdo nos sentimentos e nas relagdes frente a infancia.

Desse modo, passou-se a reconhecer que as criangas deveriam aproveitar a infancia em
sua plenitude, e ndo ser vistas como pequenos adultos que precisavam adotar atitudes proprias
de um individuo maduro. Segundo Rousseau (1995, p, 62) “a infancia tem o seu [lugar] na
ordem da vida humana, € preciso considerar o homem no homem e a crianga na crianga”. Ambos
tém uma evolugdo distinta, o homem ¢ alguém que ja tem ciéncia da vida, ja a crianga esta se
descobrindo.

Assim, a crianga € um ser que precisa se fortalecer, precisa de ensinamentos e de protecao
para se formar integralmente. Por isso, a importancia dada a essa fase do desenvolvimento
humano, tendo em vista que uma vez prejudicada nunca mais podera ser recuperada, € a crianga
perderd a oportunidade de vivencid-la novamente.

Na infincia, ¢ fundamental incentivar a expressdo criativa, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades artisticas que colaborem com o desenvolvimento infantil, além
de possibilitar a preparagdo para a vida, a criagdo de pensamentos criticos, a capacidade para
resolucdo de situagdes problemas, entre outros. Nesse contexto, a implantagdo das artes desde
as cancdes ao desenhar ¢ crucial.

Assim, as formas de arte sao diversas — cinema, musica, danca, teatro, artes plasticas —
e podem colaborar para o desenvolvimento infantil, possibilitando a autonomia da crianga e
transmitindo praticas educativas que vao além da pratica institucionalizada da escola e da
educacdo proposta pelas familias.

Por isso consideramos os filmes animados como produgdes capazes de promover um
ambiente de aprendizagem, uma ideia reforgada pelo reconhecimento generalizado de que
escolas e outros espagos publicos estdo cada vez mais enfrentando uma crise de visao, propdsito
e motivacao (Silva; Moreira, 2001). Ou seja, a percep¢ao das animagdes como ferramenta de
aprendizagem oferece a oportunidade de identificar formas de educar para além do ensino
formal ou da transmissdo de saberes pela familia.

Portanto, as produgdes audiovisuais voltadas ao publico infantil t€ém papel relevante no
desenvolvimento das criancgas, isso porque trabalham com as chamadas “emocgdes filmicas”
(Valente, 2011, p.16). De acordo com Pires e Silva (2014, p. 610),

a facilidade com a qual o cinema atinge o imaginario social demonstra sua
efetiva potencialidade no contexto da aprendizagem. Nao queremos com isso
afirmar que o cinema representa a realidade ou pode substituir a historia, mas
que, para o senso comum, a linguagem cinematografica produz um sentido
narrativo de representagdes que mescla realidade e ficgdo, sem muito
distanciamento.

A ficgdo e a realidade fazem o ser humano refletir sobre sua existéncia e suas condutas,
a comegar pelo contexto que as representacdes cinematograficas apresentam nas narrativas. Isso
ocorre quando o publico se conecta com as relacdes sociais apresentadas nos filmes, que
dialogam com a sua propria realidade, sem permitir que o espectador se distancie
completamente da ficgao.

O cinema tem a func¢do de apresentar um imaginario social e pode oferecer uma visao
sobre as infancias, estabelecendo conexdes com a realidade objetiva. Por isso, “a forma como
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o conjunto de representacdes sociais presente nos roteiros ¢ objetivada na figuracdo da
linguagem cinematografica transforma o cotidiano em palco de ficcao” (Pires; Silva, 2014,
p.611). Desse modo, a linguagem e imagens criadas para ilustracdo das cenas das animacdes
as tornam fic¢do, mas podem ser baseadas nas vivéncias reais.

Pensando nessa relacdo sobre a linguagem cinematografica, pode-se entender a
linguagem audiovisual como um grande meio de transmissdo para a elaboracdo das
representacdes sociais, por isso a seguir discutimos as multiplas percepcdes dos recursos da
linguagem audiovisual.

2.2.1 Linguagem Audiovisual

A linguagem audiovisual ¢ feita para transmitir efeitos verbais, sonoros e visuais,
elementos fundamentais para se trabalhar a construc¢ao dos filmes e do cinema.

A linguagem audiovisual a partir dos filmes cinematograficos contém importancia para
o auxilio da imaginacdo das criangas. Assim, para enfatizar a utilizacdo dos meios audiovisuais,
Moran (1995) explica que:

a linguagem audiovisual desenvolve multiplas atitudes perceptivas: solicita
constantemente a imaginagdo e reinveste a afetividade com um papel de mediagdo
primordial no mundo, enquanto a linguagem escrita desenvolve mais rigor, a
organizagdo, a abstragdo ¢ a analise l6gica. (Moran, 1995, p.29).

Assim os elementos da linguagem audiovisual podem contribuir para o crescimento
pessoal, porque mediam a relagdo do sujeito com o mundo, apresentando um carater menos
rigoroso do que outras linguagens, como a escrita.

As animagdes permitem a comunica¢do com o publico infantil a partir das expressoes
faciais e corporais dos personagens. Por isso, “a arte visual vem tomando grandes propor¢des
no sentido de se fazer presente para a formagao humana enquanto ser social e sujeito individual”
(Silva, 2021, p.7). A utilizagdo dessa categoria para o ser social chega quando as criangas
vivenciam a historia filmica e descobrem o sentido da imaginacao, e da utilizacdo de imagens
sem necessitar de uma escrita, ou seja, os filmes conseguem expressar as emocgdes dos
personagens a partir de cenas com imagens, que muitas vezes nao utilizam nem som.

As animacgdes da Disney, especificamente, tem como uma das suas caracteristicas
trabalhar com ideias que possam contemplar todos os publicos e idades, para que assim a
visibilidade das animagdes alcance o maior nimero de telespectadores possivel com interesse
nas narrativas de categoria infantil.

Dessa maneira, a tecnologia tornou-se o principal influenciador da nova linguagem
audiovisual que vai além de uma filmagem que obtém sons e imagens nas telas, ou muitas das
vezes sO as imagens, sem a op¢ao de sons ou coloridos para melhor visibilidade. A tecnologia
proporcionou a todos uma excelente qualidade para assistir aos conteidos com todos os recursos
que a cada dia se tornam mais avancados.

Diante disso, “com a Revolugdo Digital, o mundo passou a se conectar de uma forma
mais rapida e receber informagdes de varias fontes ao mesmo tempo, o que demandou do
mercado audiovisual uma adaptacao no que se refere a criacdo das animagdes € o uso dos
recursos tecnolédgicos” (Silva, 2021, p.10). Assim, as mudangas tecnoldgicas permitiram a
circulagdo de animagdes em novas plataformas de distribuicdo, além do cinema, e permitiram
uma adaptagao dos temas as especificidades que o tempo impde. A partir do momento em que
o publico comega a se identificar com as historias contadas, essas produ¢des se tornam ainda
mais relevantes e conectadas a realidade contemporanea.

Nesse cenario, ¢ importante compreender que, embora os filmes como Divertidamente
sejam produtos inseridos na légica da industria cultural — voltada majoritariamente ao lucro e
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a alta bilheteria, como apontam Horkheimer e Adorno (2002) —, eles também utilizam
estratégias que os tornam acessiveis e significativos a um publico global. A industria cultural,
ao perceber o potencial das emog¢des como linguagem universal, aposta em produgdes que
abordam temas sensiveis e universais, de forma visualmente atraente ¢ emocionalmente
envolvente. Essa abordagem permite que obras como Divertidamente ultrapassem barreiras
linguisticas e culturais, utilizando elementos simbdlicos reconheciveis mundialmente — como
as cores, expressoes faciais e a associagdo com emojis, muito usados na comunicagao digital —
para promover empatia e identificacao.

Nos dias atuais, os criadores dos filmes da Disney tém apresentado novos roteiros — que
além de estarem inscritos nessa tentativa de ultrapassar as fronteiras para atingir um publico
cada vez maior — trazem elementos que contribuem para o desenvolvimento das criangas, o que
pode colaborar com o processo de formagao do reconhecimento de si e do meio social.

Portanto, as animagdes proporcionam para as criangas experiéncias sonoras e visuais
que podem ajuda-las a dar sentido as emogdes. Sobre o desenvolvimento emocional, discutimos
no item a seguir.

2.3 Desenvolvimento emocional

A emocdo pode se manifestar tanto no sentimento quanto na resposta fisica, como
quando vivenciamos momentos que provocam calafrios de alegria ou medo, tornando essas
experiéncias em fortes emocgdes. Assim, Horta e Soares (2006, p.153) afirmam que, “o
significado de emocao ndo pode ser dado separado da sensacdo fisica provocada por algum
estimulo. A representagao fisica ¢ a visibilidade da emog¢ao”. A emog¢ao ¢ um estado psicoldgico
que nos impulsiona a uma reagdo externa e interna, seja de alegria, tristeza, ansiedade ou até
mesmo raiva.

A importancia de buscar compreender o significado das emogdes ¢ determinante para a
comunicacao verbal e corporal, pois juntos fazem com que as emogoes sejam vistas. Emocgoes
fazem parte do corpo dos seres humanos, e a partir delas decisdes, escolhas e atitudes sdo
tomadas, sdo estimulos dos nossos pensamentos para o corpo. Isso implica dizer que “as
emocdes nao sao estaticas, ao contrario sdao flexiveis e modificaveis, estdo em constante
evolucdo ou, mesmo, dependendo de situagdes, involuindo” (Horta; Soares, 2006, p.155).
Assim, percebemos a importancia de conhecer as caracteristicas das emogdes e saber que €
normal conter alteragdes a medida que o desenvolvimento pessoal muda com o nosso
amadurecimento.

Dessa maneira, refletindo sobre a emocao, ndo poderiamos deixar de pensar sobre o
desenvolvimento emocional que ocorre desde a infancia e ¢ influenciado por diversos fatores,
como o ambiente familiar e a institui¢ao de ensino. Esses sdo locais nos quais se trabalham as
fases do desenvolvimento, promovendo a compreensdo de si mesmo e do outro.

Pons, Harris, Rosnay (apud Franco; Santos, 2015, p. 341) destacam nove componentes
da compreensao emocional em criangas:

1) o reconhecimento das emogdes, baseado nas expressoes faciais;

2) compreensao das causas externas das emogdes;

3) compreensao do desejo despertado;

4) compreensdo das emogdes baseadas em crengas;

5) compreensdo da influéncia da lembranga em circunstancias de avaliacdo de estados
emocionais;

6) compreensao das possibilidades de controlar as experiéncias emocionais;

7) compreensao da possibilidade de esconder um estado emocional;

8) compreensao da existéncia de multiplas ou até contraditérias (ambivalentes)

respostas emocionais;

9) compreensdo de expressdes morais.
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A partir dos nove componentes considerados essenciais para o reconhecimento
emocional, ¢ evidente que, a cada fase, o desenvolvimento se expande ainda mais com base nas
vivéncias adquiridas ao longo da formacdo desde a infancia.

Desse modo, “as criangas, desde muito cedo, desenvolvem, gradualmente, a
competéncia em identificar emogdes, por meio do reconhecimento de determinadas expressoes
faciais, padrdes vocais ¢ at¢é mesmo comportamentos, que podem ser associados a uma
variedade de emogdes” (Souza; Mendes; Kapple, 2004, p. 226). Associado a isso, percebe-se a
contribuicdo dos componentes de emogdes e do estimulo do cortex pré-frontal para obter
resposta sobre os comportamentos e reagdes ao agir por impulso nas situagdes diarias da vida.

A regulagdao emocional ¢ uma dos pontos disponibilizados pelo cortex pré-frontal, € o
lugar no qual o cérebro identifica e trabalha justamente para que possa ter uma expressdao do
pensar e do agir. Além disso, tem func¢des que contribuem na tomada de decisdes, pensamentos
e emocdes que estdo presentes no cérebro. Horta e Soares (2021. p. 154) afirmam que, “cada
etapa de desenvolvimento cerebral reflete um desenvolvimento fisico, trazendo para a crianga
uma nova maneira de enxergar as coisas”. Desta forma, a regulacdo ¢ a capacidade de controlar
as emogoOes a partir de técnicas de respiragdo profunda, € puxar a respiragdo € o soltar
lentamente, como cheirar uma flor, situagdao bastante vista para acalmar-se apos uma situacao
de estresse e da ansiedade.

Diante disso, consideramos que a vivéncia também permite a constru¢do de novas
emogoes, elas ndo sdo nos dadas apenas por componentes bioldgicos e inatos. De acordo com
Carrara (2004, p. 140) “os educadores — os pais, a professora, as geragdes adultas, os parceiros
mais experientes — tém papel essencial nesse processo, pois as criangas nao tém condigdes de
decifrar sozinhas as conquistas da cultura humana”. Assim, o meio social que a crianga esta
inserida influencia em seu desenvolvimento emocional, ajudando-a a criar novas emogdes € a
compreender os seus sentimentos.

Nessa mesma dire¢ao, segundo Wallon (apud Bezerra, 2010, p.21) “o estudo da crianga
exigiria o estudo dos meios onde ela se desenvolve. E impossivel de outra forma determinar
exatamente o que ¢ devido a este e o que pertence ao desenvolvimento espontaneo”. Assim, 0
autor ressalta a importancia dos familiares e dos meios escolar, social, entre outros, pelos quais
o desenvolvimento emocional pode ser amplificado.

Portanto, trabalhar o emocional a partir da categoria de animagdo ¢ complexo, devido ao
avango social e as tematicas que os filmes escolhidos abordam.

3 METODOLOGIA

Esse estudo tem por objetivo analisar como se desenvolvem as praticas educativas em
animagdes infantis e quais sdo suas contribuicdes para o desenvolvimento emocional de
criangas. Assim, partimos de uma pesquisa qualitativa que segundo Casarin e Casarin (2012,
p.31), “podem ser observados, na maioria das vezes, em areas especificas do conhecimento,
como as ciéncias humanas e sociais”. Portanto, o estudo busca coletar dados das produgdes da
Disney, especificamente nos filmes Divertidamente 1 e 2, que tratam sobre o desenvolvimento
emocional dos personagens.

Diante disso, nosso percurso metodologico se insere no campo da pesquisa qualitativa,
adotando procedimentos de coleta de dados voltados a analise aprofundada dos contetidos. De
acordo com Bardin (2004, p. 21) “na anélise qualitativa € a presenca ou a auséncia de uma dada
caracteristica de conteudo ou de um conjunto de caracteristicas num determinado fragmento de
mensagem que ¢ tomado em consideracdo”. Assim, a pesquisa qualitativa permitiu uma
compreensao mais ampla e sistematizada dos dados coletados nos filmes, bem como dos
significados neles presentes.
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Para nos aproximarmos do objetivo desta pesquisa, foi realizada inicialmente uma
pesquisa exploratdria, com o intuito de compreender melhor as trés tematicas centrais do estudo:
pratica educativa, animagdes e desenvolvimento emocional. Inserida no campo da pesquisa
qualitativa, essa etapa exigiu uma consulta nos repositoérios académicos das seguintes
instituigdes: Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) e Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP). Nesses bancos de
dados, foram coletados ¢ analisados trabalhos de conclusao de curso, dissertacdes, teses e outros
materiais relevantes, com o objetivo de identificar autores e referenciais tedricos que pudessem
fundamentar esta investigacao.

Nosso objeto de estudo foram os filmes Divertida Mente 1 € Divertida Mente 2. Para a

realizacdo das analises, foi necessario assistir as obras por meio da plataforma de streaming
Netflix e pelo IPTV (utilizado como uma transmissao de canais via internet), assim, ambas sao
acessadas por meio de contas com assinatura mensal. Esse acesso possibilitou a visualizacao
completa dos filmes, permitindo a identificagdo e a compreensdo das cenas que apresentam
praticas educativas, tendo sido analisadas a partir do referencial tedrico da pesquisa.
A andlise do filme foi feita a partir da Analise de Contetdo de Bardin, “atualmente
compreendida muito mais como um conjunto de técnicas” (Minayo, 2002, p. 74). Inicialmente,
foram selecionadas cenas dos filmes que consideravamos evidenciar praticas educativas, e a
partir disso, foi possivel elaborar um quadro de organizacao de algumas cenas. Com base nesse
quadro, foram construidas categorias analiticas que refletiam as recorréncias observadas nos
conteudos educativos apresentados nas obras cinematograficas.

A andlise das animagdes, a partir da Analise de Contetido, buscou identificar elementos
que, ao retratarem a relagdo dos personagens com a escola, a familia e a sociedade, revelassem
praticas educativas voltadas ao desenvolvimento emocional de criangas.

Desta maneira, esta pesquisa buscou entender as praticas educativas das animacgdes a
partir do “exercicio da curiosidade epistemoldgica”, construindo a “capacidade critica de tomar
distancia do objeto, de observa-lo, de delimita-lo, de cindi-lo, de ‘cercar’ o objeto” (Freire apud
Maia; Mion, 2008, p.3). Por isso, apesar de minha proximidade com os filmes, foi necessario
adotar um olhar distanciado, revendo-os como se os estivesse assistindo pela primeira vez, para
identificar elementos que haviam passados despercebidos anteriormente.

Na presente pesquisa, a interpretagdo dos dados se deu a partir das andlises filmicas para
identificar situagdes, relacdes € o desenvolvimento das personagens, selecionando imagens que
representassem praticas educativas a partir das vivéncias da personagem principal.

Diante disso, a analise foi realizada por meio da constru¢do de um quadro composto por
imagens extraidas de cenas dos filmes, capturadas durante a exibicdo das animacdes. Esse
quadro possibilitou a identificacdo e categorizagdo das emogdes representadas, com base no uso
de cores, a caracterizagdo dos personagens, as expressdes faciais e os eventos principais que
marcaram as diferentes fases do desenvolvimento da personagem principal.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Reflex6es em torno do storytelling do filme Divertida mente 1: praticas educativas
voltadas ao desenvolvimento emocional

Para dar inicio a nossa andlise, ¢ necessario, primeiramente, retomar € apresentar a
historia das duas animagdes que constituem o objeto deste estudo. Neste item, busca-se
compreender de que forma o storytelling do filme Divertida mente 1 contribui para a construgado
das narrativas, servindo como ponto de partida para a identificacdo e a analise das praticas
educativas que emergem ao longo da trama. Essa abordagem permite reconhecer como os
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elementos narrativos se articulam aos aspectos educativos, revelando valores, ensinamentos e
estratégias de formagdo implicitas no contetido audiovisual.

Assim, o filme Divertida Mente 1, também conhecido como (Inside Out), apresenta uma
narrativa envolvente sobre a historia de uma pequena menina chamada Riley, discorrendo sobre
seu nascimento até os 11 anos. Inicialmente Riley possui uma infancia feliz com a sua familia,
criando memorias significativas desde seu nascimento.

O filme tem uma estrutura de cenas voltadas para as emocgdes ¢ as fases de mudangas e
aprendizagem da personagem para lidar com os acontecimentos de sua vida. Por isso, Riley,
desde bebé conheceu as suas emogdes iniciais: Alegria, Tristeza, Nojinho, Raiva e Medo, o que
permitia que esbocasse expressoes para que os seus pais pudessem entender o que ela estava
vivenciando emocionalmente.

Quadro 1 — Apresentacdo das emogdes do filme Divertida mente 1

Fonte: a autora, 2025

A histéria do primeiro filme gira em torno da tentativa da personagem Alegria, que
representa essa emocao de Riley, evitar que a Tristeza assuma o controle das emocdes. No
entanto, apds um incidente no centro de controle da mente, Alegria e Tristeza acabam sendo
acidentalmente afastadas, deixando Raiva, Medo e Nojinho no comando. Isso provoca uma série
de conflitos internos que refletem no comportamento da menina.

Dessa forma, conforme pode ser visto no quadro 1, o filme apresenta as emogdes com
cores especificas que sdo representantes visuais para identificar cada emocgdo e suas
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personalidades. A utilizagdo das cores claras e vibrantes para a Alegria, as cenas mais escuras
para representacdo da Tristeza, cores alaranjadas para a representacdo de Nojinho, vermelho
para simbolizar a Raiva e o lilds claro, como representante neutro em cores, para mostrar o
Medo.

Assim, Segundo Silva (2021, p.8) “as animagdes, em especifico, exploram o didlogo
constante entre o verbal, o visual e o cenestésico”. A narrativa refor¢a a importancia das cores
facilitando o entendimento da histéria e o reconhecimento dos personagens, evidenciando a
articulacdo entre a transmissao da histéria e a percepgdo do visual. Com isso, € possivel notar
que as cores mais visiveis sdo da personagem Alegria, pois € ela quem possui o dominio da sala
de controle das emocgdes.

Na historia, a Alegria é a emocao que lidera a maior parte das agdes de Riley, buscando
manter o controle das situagdes de modo a fazé-la enxergar sempre o lado positivo dos
acontecimentos. A Tristeza, por sua vez, esta relacionada a capacidade de sentir profundamente,
mas inicialmente ndo ¢ vista como adequada para assumir o comando da sala de controle. Ja a
Nojinho, a Raiva e o Medo atuam como emogdes complementares, contribuindo com reagdes
importantes que influenciam as escolhas e comportamentos de Riley no cotidiano.

Por isso, a Alegria sempre tenta controlar a mente da personagem, enquanto ela precisa
encarar a mudanga para uma nova cidade. Nesse cenario, Riley encontra dificuldades em
compreender que as mudangas s3o necessarias, mas que ndo exigem, necessariamente, abrir
mao de tudo o que ¢ importante para ela. Dessa forma ela sofre um grande impacto emocional
ao se deparar com a mudanga de cidade, conforme pode ser visto na imagem a seguir.

Figura 1 — A mudanca
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Fonte: a autbré, 2025

Ao longo da narrativa, torna-se evidente que o medo também passa a ocupar um papel
de destaque entre as emogdes de Riley. A inseguranga diante do recomeg¢o em uma nova cidade,
aliada a incerteza sobre como serd recebida em um ambiente escolar completamente
desconhecido, intensifica sua sensa¢do de vulnerabilidade. Esse sentimento comeg¢a a dominar
suas reagoes, refletindo sua dificuldade em se adaptar a um contexto diferente de tudo o que ela
conhecia.

Diante disso, a narrativa apresenta uma pratica educativa que busca mostrar o papel do
medo como um elemento natural da experiéncia humana — uma emoc¢do complexa, mas
essencial. O filme, entdo, ensina que, embora seja desafiador lidar com a inseguranca que o
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medo provoca, enfrentd-lo é uma etapa necessaria no processo de crescimento pessoal e,
portanto, faz parte do desenvolvimento emocional saber lidar com o medo sem que ele paralize
as acgoes individuais. Ao nao demonizar o medo, Divertida mente ensina as criangas que sua
presencga € natural quando diante de uma situagao nova.

Assim, percebe-se que ha praticas educativas no filme e elas estdo relacionadas ao
desenvolvimento do emocional. Com isso, “o uso da linguagem emocional ¢ também essencial
no desenvolvimento da compreensdo das emoc¢des” (Souza; Mendes; Kapple, 2004, p. 227).
Reconhecer que as mudangas sdo necessarias se torna aprendizagem para o futuro e a construgao
dessa compreensao por Riley mostra que a transformacao nao busca apenas o seu bem-estar,
mas também o equilibrio e a harmonia no ambiente familiar, 0 que também ensina as criancas
que assistem a animacao. A partir do filme, conforme dito anteriormente, as criangas podem
passar a entender que o medo ¢ um sentimento natural, mas que ele ndo pode nos impedir de
tentar coisas novas.

Nesse cenario, a Alegria tenta o tempo todo suprimir as demais emoc¢des de Riley, o que causa
um desequilibrio emocional, no qual ela ndo consegue assimilar as outras emog¢des da sala de
controle. Assim, a predominancia da Alegria em suas a¢des acaba dificultando a conexdo com
os demais sentimentos, limitando sua capacidade de compreender e lidar com emog¢des mais
complexas.

Com isso, a Alegria, personagem que vive na cabeca de Riley, pode ser compreendida
como uma metafora, que estabelece uma relagdo otimista e positiva entre as duas, ou seja,
possuem uma conexao ¢ um cuidado para manter a felicidade sempre existente. Como pratica
educativa, a tentativa de controle exercida pela personagem Alegria revela um esfor¢o continuo
para manter Riley constantemente animada. No entanto, essa busca por felicidade permanente
acaba gerando um controle emocional excessivo, que resulta na negagdo de outros sentimentos
importantes.

Por causa dessa tentativa de controle, Alegria e Tristeza se perdem da Central da sala de
Controle das Emogdes e precisam encontrar o caminho de volta, passando por diferentes partes
da mente de Riley, como a memoria de longo prazo, o subconsciente € 0 mundo da imaginagao.
Durante essa jornada, elas vao encontrando pelo caminho varios desafios e cenarios que fazem
parte de Riley.

Diante de tanta complexidade e mundos diferentes da mente dela, a Alegria e Tristeza
seguem em busca do caminho a partir da linha do trem do pensamento, que ¢ o responséavel por
levar as personagens até a central. Com isso, ¢ possivel perceber que o trem do pensamento ¢
responsavel por transportar as memorias de Riley até o depdsito da imaginagdo, onde ficam
todos os momentos de sua jornada.

Importa notar que os personagens Tristeza e Alegria estdo sempre juntas, representando
uma dualidade emocional no qual mostra que apesar de serem emog¢des opostas, se entende que
a vida ¢ composta por variedades de experiéncias, seja positiva ou negativa, e nesse sentido,
apresenta-se enquanto pratica educativa o reconhecimento e a aceitacdo da complexidade
emocional. Assim, a partir da convivéncia com sentimentos contrastantes e sobrepostos, o filme
ensina de forma mais sensivel como lidar com as emogdes. De acordo com Plantinga (apud
Galvao, 2011, p. 7), os filmes apelam para as emocdes, para

a “retdrica da emocdo”, ou seja, para as relagdes entre as estratégias de producao de
efeitos emocionais de um filme e sua retorica, o universo de ideias e valores morais
que ele transmite e que exerce um impacto persuasivo sobre o espectador.

A iniciativa de obtenc¢do da retorica da emogao ¢ uma abordagem que os filmes podem
utilizar para transmitir sensacdes para as pessoas atraveés de cores, cenarios entre outros. E com
isso, a partir da estrutura de exibicao do filme, a ferramenta pode ensinar sobre a complexidade
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do emocional e ter um olhar sensivel a partir das emocdes, para exercer ideias e valores na vida
real e também na trajetoria filmica das personagens Alegria e Tristeza.

Assim, para auxiliar as duas personagens (Alegria e Tristeza) durante a jornada, elas
encontram um boneco perdido no depdsito de imaginacdo que espera a passagem de Riley para
relembrar as agdes enquanto crianca. Esse personagem, que se chama Bing Bong, representa
seu amigo imaginario, criado por Riley com caracteristicas de elefante, golfinho, cor rosa e feito
de algodao doce.

Figura 2 — As caracteristicas de Bing Bong
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Fonte: A autora, 2025

O personagem tem um papel importante na construcao da infincia dela, sendo um elemento
chave para a formagao da memoria. Assim, a Alegria e a Tristeza o encontram vagando sozinho
e cantando pelas ruas das memorias.

Bing Bong representa a alegria e o carinho presentes na infancia de Riley, sendo um
simbolo marcante de sua imaginacdao infantil. Sua presenga na historia € significativa,
especialmente nas cenas em que Riley, ao crescer, comeca a deixar para trds essas memarias
felizes com ele. Esse momento simboliza a transi¢do da infancia para uma nova fase, em que a
personagem Alegria assume um papel central como representagdo do amadurecimento
emocional e da constru¢do de novas experiéncias.

Acerca dos ensinamentos da constru¢do do amadurecimento emocional a partir das falas
do personagem Bing Bong, ¢ possivel perceber que ao longo da narrativa se constrdéi um
entendimento sobre resiliéncia e empatia. Horta e Soares (2021. p. 155) dizem que “a empatia
¢ a capacidade de compreender os sentimentos do outro sujeito, a partir da perspectiva desse
outro, com reagdes pro-sociais". Com isso, a empatia envolve a demonstragdo de apoio em
momentos compassivos.

Dessa maneira, para lidar com situagdes que exigem mudangas, torna-se necessaria uma
formagdo que envolva tanto os aspectos cognitivos quanto os sociais. Essa formagao contribui
para que a pratica da resiliéncia e da empatia seja desenvolvida ainda na infincia, sendo
fundamental para o pleno desenvolvimento infantil. Hoffman (2003, p. 21) diz que:

os filmes sdo formas eficazes de apresentar sequéncias de vida maiores que promovem
a identificacdo empatica dos espectadores com a vida de outras pessoas. Ver outras
pessoas que tém preocupagdes como as nossas, enquanto compartilham suas emogdes
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(através de mimetismo e outros mecanismos estimulantes da empatia), poderia
promover um senso de anonimidade e empatia através da cultura.

Dessa maneira, os filmes sdo ferramentas que podem ser utilizadas para a construgao da
empatia através dos personagens que tendem a transmitir nas cenas momentos de reflexdo e a
capacidade de se colocar no lugar do outro.

No filme, a cena da menina esquecendo seu companheiro de imaginagao representa um
momento triste € escuro, que aos poucos vai se apagando como uma luz que esta falhando, mas
lutando para permanecer acesa. Assim, esta cena da narrativa ensina sobre a fase transitoria da
vida, onde mostra que a situacdo de perda e mudanga sdo fases normais do processo de
crescimento.

Assim, durante a trajetoria da animacao, foi possivel observar nas cenas, o modo que as
personalidades permitem que Riley explore muitas de suas ideias. Isso a transforma em uma
personagem significativa para exemplificar o processo de construcao da fantasia, a vivéncia da
perda e do processo de crescimento.

A animacao evidencia que todas as emogdes possuem um papel importante, indo além
da centralidade da Alegria. A medida que essa emogdo passa a interagir com 0s outros
personagens, descobre, por exemplo, a fungdo protetiva do Medo, a utilidade da Nojinho para o
cuidado com a saude e o bem-estar de Riley, entre outros aspectos. Assim, torna-se evidente que
todos os sentimentos sdo cruciais para o amadurecimento e o crescimento da personagem, ja
para o desenvolvimento emocional das criangas, possibilita uma visdo de reconhecimento do
sentir as variaveis emocdes para identificar, compreender todos os sentimentos como influéncia
nas decisoes.

4.2 Divertida Mente 2 e o desenvolvimento emocional: o que a continuacio da histéria
ainda pode ensinar?

O filme Divertida mente 2 ¢ uma continuagcdo das vivéncias iniciais de Riley, que a
principio contava com cinco emogdes bdsicas e que a controlava perante seus momentos
marcantes na vida, emogdes essas responsaveis por criar as ilhas de personalidades. No filme
anterior a personagem era uma crianga que estava a se descobrir e a se adaptar a novos ambientes
das mudancas necessarias na vida.

No filme Divertida Mente 2, a menina Riley esta na fase dos 13 anos, tendo como foco
as mudangas significativas do corpo, das relagdes e das emogdes da adolescéncia. Por isso, a
entrada de Riley na adolescéncia traz consigo as novas emogdes, € nos apresenta os personagens
da: Ansiedade, Inveja, Vergonha e Tédio, como mostrado no quadro abaixo.

Quadro 2 — As novas emogdes no filme Divertidamente 2

ANSIEDADE INVEJA VERGONHA TEDIO
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Fonte: a autora, 2025

Essas emocodes tendem a refletir muito na vida de Riley a partir do momento em que ela comeca
a explorar os desafios que vao surgindo rapidamente na sua vida, como quando ¢ chamada para
jogar no time de hoquei no gelo em sua cidade nova.

As novas cenas contam com a chegada da Ansiedade, a sala de controle como uma nova
emocao que causa espanto para as que ja estavam presentes desde a sua infancia. E € possivel
notar a Alegria tentando defender as outras emogdes, por sentir que essa emogdo poderia ser
uma ameaga para a Riley.

Figura 3 — Os novos personagens sao apresentados

Ola, galera

Caramba, eu sempre fui
super sua fa, alegria.

. Fonte: a autora, 2025
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Rapidamente as outras emog¢des também chegaram ocupando o espago antes dominado
por aquelas que moldaram Riley para ser constantemente alegre. Agora, além da alegria e as
emogoes basicas, ela se tornou uma jovem com outras especificidades e o filme passa a explorar
situacdes que fazem a personagem refletir sobre as mudancgas sociais, emocionais € a auto
aceitacao.

Diante disso, o ensinamento transmitido por essa situacdo ¢ reforcado pelas
caracteristicas dos novos personagens, que oferecem novas perspectivas de mundo e evidenciam
a existéncia de uma diversidade emocional. A narrativa explora diferentes contextos que vao da
infancia a adolescéncia, destacando como essas fases contribuem para o surgimento e o
desenvolvimento de novas emogdes, especialmente no processo de transi¢do para a puberdade.
Assim, o filme ensina que a medida que se cresce, também ¢ necessario lidar com novas
emocdes e que elas muitas vezes bagungam as certezas que antes tinhamos. Desse modo, Xavier
e Nunes ( 2019, p. 51) explicam que:

a puberdade refere-se ao conjunto de modificagdes fisicas que transformam o corpo
infantil, durante a segunda década de vida, em corpo adulto apto a reprodugdo. A
adolescéncia, por sua vez, se definiria como um periodo psicossocioldgico que se
prolonga por varios anos, caracterizado pela transi¢cdo entre infancia e a vida adulta.

Essa distingdo das fases de desenvolvimento humano contribui para exemplificar o
periodo de mudancas durante a vida, que ¢ uma evolugdo significativa do corpo na transi¢ao
entre a infancia, adolescéncia e vida adulta. Por isso, o crescimento emocional também esta
ligado a fase de desenvolvimento humano, ndo s6 fisica, mas também psicoldgica.

Assim, em continuidade do filme, Riley acaba descobrindo que suas amigas vao mudar
de escola e elas ndo vao seguir juntas. Com isso, ela acaba ficando triste, mas vé que ¢é preciso
fazer novas amizades na escola. Apesar da distancia, ela ainda possui contato com suas colegas
por celular. Assim, o tema da mudanga ¢ alvo de discussdo novamente, como no filme 1, mas
dessa vez o tema aparece relacionado as amizades.

O filme, portanto, apresenta como a fase da adolescéncia ¢ marcada pela aproximagao
aos amigos, que passam a viver mais situacdes juntos na fase do crescimento, e pelo afastamento
dos pais. Assim, segundo Coll, Marchisi e Palacios (apud Silva, 2022, p.94) a adolescéncia “se
caracteriza enquanto um ponto de transi¢do entre a infancia e a vida adulta, perpassada por
inimeras mudangas biopsicossociais, podendo-se observar, ao longo dos séculos XX e XXI,
aquilo que se convencionou chamar de “cultura adolescente”. Nesse periodo o individuo se volta
para a relagdo com seus pares, deixando a relagdo familiar em segundo plano.

Por isso no filme a amizade ¢ tdo importante para Riley que precisa lidar com a incerteza
de conseguir construir novos vinculos no ambiente escolar. Ao ser desafiada a compreender que
adaptar-se e abrir espago para novas amizades, além das que ja possuia, ¢ importante, a
personagem ensina que ¢ preciso também integrar-se a novos contextos sociais.

Portanto, € possivel ver nas primeiras cenas também, que Riley acaba causando um
pequeno conflito com as suas novas colegas de time, onde usaram celular para registrar o
momento. Por causa disso, Riley acabou sendo chamada atencdo na frente das meninas, o que
causou puni¢do para todas. Apos o episddio, Riley se sentiu envergonhada com a acgdo da
professora, e consequentemente se sentiu excluida pelas garotas do time.

Figura 4 — A vergonha
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Fonte: a autora, 2025

A partir disso, as atitudes dela comegaram a mudar e as suas novas emog¢des dentro de
sua mente tomavam o lugar da sala de controle. A personagem Ansiedade se encarregou de
expulsar aquelas emocdes iniciais: Alegria, Tristeza, Nojinho, Raiva e Medo, pois para ela, essas
emocdes atrapalhavam seus planos do futuro para Riley.

Dessa forma, a Ansiedade vem como um furacao na vida da personagem, assumindo o
papel que antes era da Alegria. Articulada com a Ansiedade, a Inveja se manifesta no momento
em que Riley percebe que suas colegas tinham um melhor desenvolvimento no jogo e ela ndo
estava indo bem, e isso fez com que ela machucasse uma colega e o resultado foi a expulsdo da
partida.

Figura 5 — A Ansiedade toma o controle
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Fonte: a autora, 2025

O resultado de sua atitude acabou causando uma crise de ansiedade. Na cena ¢é possivel
ver que ela sai do jogo e comega a sentir falta de ar, medo, dificuldade para relaxar. A ansiedade
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previu um futuro incerto, na sua imagina¢ao nao existia espago para erros e as atitudes das outras
emogoes presentes.

Assim, o reconhecimento ¢ a validagao das emog¢des — especialmente da ansiedade —
tém sido, na atualidade, vistos como elementos importantes no contexto das intera¢des sociais.
Horta e Soares (2021. p. 156) contribuem dizendo que “muitas doencas mentais se iniciam na
infancia e necessitam de assisténcia, devendo ser incluidas as familias no processo de
atendimento”. A cena destaca a importancia da discussdo sobre a ansiedade que pode ser
gerenciada de maneira saudavel para que ndo chegue a prejudicar tanto o individuo quanto
aqueles ao seu redor.

Com isso, a iniciativa de mostrar essa cena, demonstra a importancia de desenvolver o
autocontrole. A narrativa evidencia como essa habilidade contribui significativamente para o
amadurecimento emocional desde a infancia, especialmente em situagdes que ndo dependem
apenas das agdes individuais. Nesse contexto, destaca-se a relevancia do tempo dado pela
professora para que Riley pudesse refletir sobre suas atitudes, evidenciando que seu
comportamento ndo causou consequéncias apenas para ela, mas também para sua colega, que
acabou se machucando.

Riley, reconheceu que sua atitude foi de extremo estresse e ansiedade para que
conseguisse se sair melhor que todas as suas colegas do time. Dessa forma, a
autoconscientizacdo foi necessaria e possibilitou a aprendizagem sobre o controle de suas acdes.

Podemos, portanto, identificar a pratica educativa na propria construgdo da
personalidade de Riley. Nesse cenario de novas descobertas, ela assume um papel reflexivo,
buscando compreender suas proprias caracteristicas, o que possibilita a reorganizacao de suas
emogdes. Esse processo ocorre especialmente em momentos de introspecgdo, nos quais Riley é
levada a analisar seus comportamentos e emog¢des de maneira mais profunda. Assim, essa
reflexdo se torna essencial para a tomada de decisdes e para a constru¢ao consciente de suas
atitudes.

O apoio familiar também desempenha um papel fundamental nesse momento, abrindo
um espaco de escuta e didlogo que permite a crianga compreender que os erros fazem parte da
vida e que sdo eles que permitem que a gente aprenda. E nesse contexto que se constréi, desde
a infancia, a capacidade de reconhecer os erros, refletir sobre eles e desenvolver atitudes
reparadoras, como pedir desculpas.

Ao longo das cenas, foi possivel perceber que a Ansiedade dominava a narrativa, o que
permitia aos espectadores compreenderem a crise emocional vivenciada pela personagem.
Assim, a Ansiedade fazia planos para Riley, mas ao perceber que esses planos ndo estavam
funcionando, produziu uma situagdo de panico para Riley que diante da dificuldade nao
conseguia encontrar uma solugao.

A principio, a cena ensina sobre as consequéncias relacionadas a ansiedade e estresse,
no qual podem resultar em agdes negativas. Além disso, discorre sobre o estresse que os jovens
que estdo adentrando na fase da adolescéncia sentem para acelerar os passos da sua vida. Assim,
identifica-se a contribuicdo dessa cena, enquanto pratica educativa, como um alerta para que as
criangas aproveitem cada momento do seu crescimento.

Por isso, ao final do filme, com o retorno das emocdes, Riley consegue equilibrar seu
humor, e todas as suas emog¢des reaparecem de forma mais madura, aceitando as diferentes fases
do crescimento emocional e as transformagdes inerentes ao processo de amadurecimento.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, foi possivel responder ao nosso questionamento que teve como pergunta de
pesquisa: como se desenvolvem as praticas educativas em animagdes infantis e quais sao suas
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contribui¢des para o desenvolvimento emocional de criangas? Nesse contexto, observamos que
as contribui¢des dos filmes para ressaltar as praticas educativas presentes muitas vezes passam
despercebidas na rotina do dia a dia.

Desse modo, a analise dos filmes Divertida Mente 1 e 2 permitiu articular elementos
ficcionais e realistas como forma de promover uma compreensdo mais ampla sobre o
desenvolvimento emocional, a partir da trajetoria de Riley, desde a infancia até a fase
préadolescente. No filme, foi possivel identificar praticas educativas tais como: o
desenvolvimento da personalidade a partir das emocgdes; o equilibrio e a harmonia no ambiente
familiar; pratica da resiliéncia e da empatia; controle de ansiedade; reorganizacdo de emogdes;
processo de construgdo da fantasia; e transi¢do da infancia para uma nova fase.

Conclui-se que os teoricos discutidos ao longo da andlise desta pesquisa foram
fundamentais para construir uma compreensao mais aprofundada a partir das observacdes das
cenas e personagens dos filmes, permitindo problematizar o desenvolvimento emocional das
criancas. Dessa forma, foi possivel perceber como as praticas educativas identificadas nos
filmes podem contribuir para a formacdo infantil e reconhecimento de suas emocdes,
especialmente quando essas questdes sao debatidas juntamente com as criangas. Além disso, os
resultados da pesquisa nos permitem refletir sobre a emergéncia de novas questdes relacionadas
ao desenvolvimento emocional e infantil, considerando as transformacgdes sociais e os desafios
contemporaneos.

Assim, compreendendo que nenhuma pesquisa pressupde responder a todas as
problematicas do mundo e entendendo que toda pesquisa aponta para novas questoes, a partir
dessa investigagdo surge novos questionamentos tais como: De que maneira as animagdes que
apresentam praticas educativas influenciam a construcdo da identidade e das habilidades
socioemocionais de adolescentes? Este questionamento nos convida para aprofundar os estudos
na constru¢do do desenvolvimento emocional, agora na fase da adolescéncia. Desse modo,
reafirma-se o papel da pesquisa cientifica ndo como um fim em si mesma, mas como um
processo continuo de construcdo de conhecimento, que, a0 mesmo tempo em que oferece
respostas parciais, também amplia o horizonte de reflexdo e abre caminhos para novas
investigagoes.
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