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S I NOZPSE

Um estudo de linguagem educativa na TV, com
base em uma analise das atribuicdes
cognitivas e emocionais da crianca, seus
gostos e sua relacdo com a televisdo, e no
estudo de exemplos de programas educativos
infantis.

Uma proposta de TV infantil 1ltdica e
educativa.
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1. INTRODUCAO

Olhos de crianca espreitam o mundo novo, tentando
conhecé-1lo. Ela surpreende-se e acostuma-se com a
multiplicidade de elementos e eventos visuais, auditivos e
tdteis que lhe aticam os sentidos durante os primeiros anos
de wvida. Seu desafio ¢ atribuir significado a tudo isso,
conhecer o mundo, entendé-1lo e se entender.

Clama-lhe especial atencdo aquela caixa magica, na
qual é sé apertar um botdo e surgem mais imagens coloridas,
movimentadas, e sons de todos os tipos e volumes... Chamam-na
de televisdo. Traz tanta informacdo quanto seus pais,
parentes, escola, professores...

A televisdo faz parte, j& hd muitas décadas, do dia a
dia da crianca. Hora com programas de adultos, hora com
produgdes de carater infantil, a TV foi responséavel por
deixar estateladas diante da tela, pelo menos, cinco geracdes
de criancas. A férmula: entretenimento puro.

O debate sobre a televisdo se acirrava nas primeiras
décadas em funcdo da condenacdo que parte dos pensadores
fazia a “alienacdo televisiva” contraposta a tentativa de sua
utilizacdo como meio de educacdo, dgque acabou praticamente
restrita as tevés publicas. Este -esforco, no entanto,
esbarrou numa deficiéncia de formato que identificava a

programagdo  dos canais publicos do mundo todo  como



enfadonhas, sempre que se prestavam ao papel educativo,
principalmente nos casos em que se dirigiam ao publico
infantil.

No entanto, paralelamente, um outro movimento comecou
a se configurar no meio televisivo na década de 70: a
producdo de programas educativos, voltados ao publico
infantil, mas que buscariam, além de educar, entreter. Ou
ainda, educar entretendo e mantendo bons indices de
audiéncia.

A producdo de Sesame Street, nos Estados Unidos foil a
pioneira nesse sentido. Dela veio a versdo brasileira Vila
Sésamo, e, mais tarde, outras experiéncias foram feitas nessa
linha, como o Sitio do Pica-pau Amarelo, Ra-Tim-Bum, Mundo
da Lua e o Castelo R&d-Tim-Bum, todos, sucesso de publico e
critica.

A partir deles, formatou-se uma linha ludico-pedagdgi-
ca para a realizacdo de programas infantis de TV com ideal de
educacdo divertida, aliando os contetGdos ©pedagbgicos a
linguagem prépria da TV. Os pressupostos que norteiam este
novo género e possibilitardo novas produgcdes a mesma altura
sdo 0 nosso objeto de pesquisa.

Para isso, buscamos entender, primeiramente,
atribuicdes especificas do desenvolvimento infantil, com base

na obra de Jean Piaget, o qual representa a mais importante



referéncia em estudos cognitivos, e influencia em muito o©
trabalho de educadores.

A partir deste primeiro exame, nosso foco passa as
producdes voltadas ao puUblico infantil que antecederam a TV.
Destacamos a importéncia dos contos de fadas, como
referencial de formacdo infantil secularmente consagrado e
eficiente, como sublinha Bruno Bettelheim, e das histérias em
quadrinhos, que aliaram histérias infantis a imagem.

Da relacdo visual, vém os primeiros lagos com a TV,
intensos em toda a audiéncia, mas especiais no caso das
criancas, habitantes certos do mundo explicitado por Muniz
Sodré como “telerrealidade”.

Dessa identificagcdo se origina a expectativa do uso
educativo da TV, o qual narramos e debatemos implicacdes e
dificuldades, até a sinalizacdo para a tentativa de
construcdo de um mo modelo ludico que aliasse educacgdo e
entretenimento.

Em seguida, destacamos e comentamos as experiéncias
pioneiras e mais significativas produgdes do género, coroado
pelo seriado Castelo Ra-Tim-Bum, tema do quarto capitulo. O
programa obteve altos indices na medicdo de audiéncia, mesmo
sendo exibido em hordrio nobre numa TV publica. Ganhou
respaldo de criticos de TV e tornou-se tema recorrente de
estudos académicos, representando a fdérmula que deu certo.

Por 1isso é nosso exemplo, tendo personagens, cenarios,



narrativa e quadros pedagdbgicos examinados minuciosamente,
para fornecer-nos elementos estruturais referenciais a outras
producdes de mesmo carater.

Com base nessas premissas apuradas, apresentamos uma
proposta nossa de programa ludico de TV, direcionado ao
publico infantil, com carater educacional formativo, sem
jamais desprezar os lacgos de entretenimento e diversdo que

unem crianca e televiséo.



a aquisicdo de uma
compreensdo segura do que O
significado da propria vida
pode ou deveria ser é o que

constitui a maturidade
psicoldgica. E esta
realizacdo é o resultado
final de um longo
desenvolvimento: a cada idade
buscamos e devemos ser
capazes de achar alguma
quantidade modica de
significado congruente com o
“quanto” nossa mente e
compreensdo ja se
desenvolveram.

BRUNO BETTELHEIM



2. A CRIANCA E A BUSCA DO SIGNIFICADO

De repente aquela caverna escura, dguente, umida, com
barulhos repetitivos, na qual passou-se nove meses abre uma
porta méagica! Uma rajada de luz cega os olhos; o som é
completamente diferente; cheiros variados; tudo sequinho... A
visdo comeca a voltar... O que ¢é isso? Tudo claro! Essas

coisas se mexendo? Pegando em mim? Vou chorar!...

2.1. Olha quem esta pensando também

Pode ndo ser bem assim que funciona a mente de um
bebé na hora de seu nascimento, mas que todas essas novidades
sdo processadas e de alguma forma “pensadas” ndo ha& davida.
Mas j& houve. Por milhares de anos na histdéria da humanidade
a inteligéncia dos bebés foi desconsiderada. Eram vistos como
seres vegetativos que necessitavam apenas de alguns cuidados
materiais, como alimentacdo e higiene.

Durante a idade Média a crianca ndo era percebida
como um ser singular, com uma Psicologia propria,
mas como um adulto em miniatura. Nas camadas
superiores das sociedades do século XVI e XVII
surgiu uma nova concepgcdo de 1infldncia. A crianca
passou a ser percebida quase como um animal de
estimacdo, um ser 1ingénuo, gentil e gracioso, que
era paparicado, tornando-se um objeto de distracdo e
relaxamento para os adultos (ALVES, J. 2001: p.3).

Acreditava-se que e} ser sb desenvolvia sua

inteligéncia a medida gque adquiria linguagem. Freud foi o



primeiro a afirmar gque o bebé desde seu nascimento é ser
inteligente. Para ele, muitas experiéncias wvividas nos
primeiros meses de existéncia deixam registros duradouros no
aparelho psiquico.

Mas foi s6 mais tarde, a partir dos anos 30, com a obra
de Jean Piaget que a inteligéncia infantil comecou a ser
esclarecida:

A inteligéncia verbal ou refletida baseia-se numa
inteligéncia pratica ou sensdrio-motora, a qual se
apoia, por seu turno, nos hdbitos e associacdes
adquiridos para recombina-los. Por outra parte,
esses mesmos hdbitos e associacdes pressupdem a
existéncia do sistema de reflexos, cuja conexdo com
a estrutura anatémica e morfoldgica do organismo é
evidente. Existe, portanto, certa continuidade entre
a inteligéncia e o0s processos puramente bioldgicos
de morfogénese e adaptacdo ao meio (PIAGET, J. 1970:
p.13).

A partir do entendimento da inteligéncia sensério-motora,
dos primeiros meses de vida da crianca, Piaget observou e
descreveu passo a passo cada uma das etapas gque se sucedem no
desenvolvimento da formacdo da racionalidade da mente humana
no processo de conquista da noc¢do do universo real e producédo
de conhecimento. Seu trabalho de investigacdo desenvolvido na
trilogia O Nascimento da Inteligéncia na Crianca, A
Construcdo do Real na Crianca e A Formacdo do Simbolo na

Crianca foil essencial para o despertar do mundo para as

atribuicbdes especificas da inféncia.



2.2. O nascimento da inteligéncia, a construgdo do

real e a formacdo do simbolo

... a partir do plano sensorio-motor, a inteligéncia
supbe uma unido sempre estreita da experiéncia e da
dedug¢do, unido essa de que o rigor e fecundidade da
razdo serdo, um dia, o duplo produto (PIAGET, J.
1970: p.387).

Dessa forma, para haver interacdo e compreensdo do
mundo s&o necessarios dois pdlos distintos: de um lado, o
sujeito; do outro, o objeto. A descoberta da distincdo e
atribuicdes especificas de cada um desses pdlos desenrola-se
segundo fases subseqlientes do amadurecimento da crianca,
medido de acordo com as vitdérias frente aos sucessivos
estdgios de egocentrismo.

O periodo sensdério-motor corresponde a faixa do
nascimento até, aproximadamente, os dois anos de idade. Nele
a crianca comeca a construir a nocdo de objeto. Até entdo, o
bebé ndo se diferencia das impressdes sensoriais que percebe
causadas pelo mundo exterior, pelos outros e pelos objetos. E
como se ele e o universo fossem uma sbé massa, um continuacéo
do outro, sem a minima nocdo de fronteira entre ambos. E um
egocentrismo de negacéao da sua particularidade e
universalizacdo da existéncia. Tudo estd centrado no prdédprio
corpo da crianca. As emocdes e o0s sentimentos sdo gerados dos
seus contatos corporais. A descoberta do mundo acontece a

partir dos jogos de exercicio, através dos quais o bebé imita



seus préprios gestos ou os das pessoas com gquem convive e
sente enorme prazer durante essa atividade e ao perceber que
esses esquemas funcionam. Ao fim desse estdgio a crianca tera
comecado a perceber que possui um corpo dissociado do
universo que ela habita. O desafio agora ¢é conhecer que
universo é esse.

Comeca ai, por volta dos dois anos, o periodo pré-operacional
e operacional concreto. A meta desta fase é construir imagens
e ajustd-las em classes e séries intuitivas, reconhecer
objetos. As construgdes sdo ainda inacabadas, pré-conceitos.
A crianca faz suas representacdes de forma direta, sem
sintetizar duas ou mais imagens e obter, assim, conceitos. E
o0 que Piaget chamou de pensamento intuitivo.

O universo infantil ainda continua muito centrado
no eu, mais a servico das suas necessidades
subjetivas e afetivas do que da verdade. 0
egocentrismo se manifesta em vdrios planos:
intelectual, social, lingiliistico, moral etc. (FARIA,
A. 1995: p.42).

A crianca apreende o mundo como lhe parece, em funcéo
de suas necessidades e com obrigacgdes semelhantes as suas
préprias obrigacdes. Explica o mundo com animismo e
artificialismo. Animais e seres inanimados agem conforme a
légica da crianca, tém vida prdépria e razdes e motivacdes
conforme as da crianca.

A capacidade de representar e pensar cria a aptiddo ao

jogo simbélico. Dos dois aos quatro anos sua caracteristica



badsica é a deformagdo do real: partindo do real, de
experiéncias vividas, a crianca cria seu momento imaginédrio.
A partir dos quatro anos diminui o cardter deformante e o
jogo se aproxima da representacdo imitativa: a crianca
submete o eu ao real, e ndo mais o mundo ao seu eu, brincando
de casinha, por exemplo. A funcdo do jogo simbdélico é
satisfazer o eu, por uma transformacdo do real em funcdo dos
desejos.
Sdo0 recursos que a criangca usa para obter e para
se ajustar a um mundo Iincompreendido ou temido.
Quando brinca de “faz-de-conta” sabe que sua conduta

ndo é racional para os outros, mas ndo estd
preocupada em convencé-los (FARIA, A. 1995: p.100).

A medida em que se adapta as realidades fisicas e
sociais, a criancga diminui as brincadeiras ludicas que puxam
pelo imagindrio. O egocentrismo vai sendo vencido a partir do
momento em que se intensificam as trocas, principalmente com
outras criancas, e outras atividades que estimulam ordenacéo,
seriacdo e classificacéo.

Dos sete aos doze anos a tarefa cognitiva imposta a
crianca é dominar as operacgdes para criar noc¢des de realidade
definidas ou expressas através da linguagem. A crianca Jja tem
consciéncia dos fatores, uns em relacdo aos outros, age em
relacdo aos conceitos e determina sintese e hierarquia. O
pensamento torna-se verbalizado e o0s contatos sociais séo
facilitados. Ndo confunde mais seu ponto de vista com o dos

outros.



0 raciocinio comeca a tornar-se essencialmente
operativo, considerando conjunto e combinacdes e até
trabalhando de modo reversivel. Os Jjogos de construgdo e de
regras tomam, gradativamente, o lugar dos jogos simbdlicos.
Essa nova modalidade alia a satisfacdo motora e intelectual a
satisfacdo da vitdéria sobre o outro. Sdo mais freglientes,
também, e ganham mais qualidade os desenhos, trabalhos
manuais, construcgcdes com materiais didaticos, representacdes
teatrais, atividades ludicas aproximadas das do trabalho.

O egocentrismo, agora ¢é marcado por uma ligacéo
exacerbada do pensamento ao real, chamada por Piaget de
“presungdo cognitiva”, e se manifesta através de sofismas e
rigidez de pensamento. A existéncia de interesses comuns nas
conversas entre criancas nessa faixa etdria favorece a tomada
de consciéncia do pensamento e a expressdo verbalizada. Leva,
assim, ao declinio do egocentrismo, indicio primordial de
maturidade.

A vitdéria ou ndo sobre o egocentrismo é o sintoma
principal para a avaliacdo do desenvolvimento infantil. O
desafio para pais, educadores e demais responséaveis pela
crianca ¢é ©proporcionar pelo ensino, atividades 1ludicas,
ensinamentos morais, literatura, vivéncia e toda forma de
conhecimento a passagem pelos estidgios de amadurecimento,
descobrindo o universo e deixando para trds os sucessivos

estdgios de egocentrismo.



Em realidade, por um mecanismo em aparéncia
paradoxal, cujo andlogo a respeito do egocentrismo
do pensamento da crianca mais velha descrevemos, no
momento em que o individuo estd mais centrado em si
mesmo é que ele menos se conhece; e, 4 medida que
ele se descobre, é que se situa em um universo e o
constituli por essa mesma razdo. Em outras palavras,
egocentrismo significa, ao mesmo tempo auséncia de
consciéncia de si e auséncia de objetividade,
enquanto a tomada de posse do objeto como tal
caminha lado a lado com a tomada de consciéncia de
si (PIAGET, J. 1996: p.20).

2.3. Entendendo alguns significados

“Hoje, como no passado, a tarefa mais importante
e também mais dificil na criacdo de uma crianca é ajuda-la a
encontrar significado na vida” (BETTELHEIM, B. 2000: p.11).

Este desafio, apontado por este gabaritado e
reconhecido psicdélogo infantil, ficou facilitado desde as
primeiras descobertas sobre a psicologia infantil feitas por
Freud e Piaget. A partir de seus trabalhos, muitos outros se
dedicaram a explorar o universo da crianga e a desvendar seus
mistérios.

Autor de varios 1livros consagrados, Bettelheim vé a
crianca como um turbilhdo de insegurancas, medos,
perturbacdes, emocdes indefinidas e questionamentos em busca
de respostas. Convive com inumeras pressdes conscientes e
inconscientes, as quais tém grande dificuldade de dar vazéo.

Precisa de ensinamentos que lhe toquem da maneira certa, ou



seja, através da fantasia, da magica, da simbologia e do
imaginario.

Como Piaget mostrou, o pensamento da crianca

permanece animista até a idade da puberdade. (...)
Sujeita aos ensinamentos racionais dos outros, a
crianca apenas enterra seu “conhecimento

verdadeiro”, mas no fundo de sua alma ele permanece
intocado pela racionalidade (BETTELHEIM, B. 2000:
p.60) .

Para Bettelheim, os contos de fadas sdo uma ferramenta
primordial para tocar o imagindrio da crianca, falar-lhe a
sua maneira e ajuda-la a vencer seus desafios.

Os contos de fadas sdo a mais antiga manifestacdo da
literatura infantil ocidental. Surgiram na Franca, em 1697,
com a publicacdo dos oito Contos da Mide Gansa, de Perrault.
Eram eles: A Bela Adormecida no Bosque, Chapeuzinho
Vermelho, O Barba Azul, O Gato de Botas, As Fadas, A Gata
Borralheira, Henrique do Topete e O Pequeno Polegar. O
surgimento dos livros para criancas ¢é um fato histdrico
relacionado a necessidade da classe burguesa sedimentar seus
valores wutilitaristas a partir da inféncia (Cf. ALVES, J.
2001: p.2-3).

Muitos outros contos foram escritos a partir de entéo,
dentro de um formato que se consolidou na literatura e tocou
fundo milhdes de criancas por mais de trés séculos. Sé&o
escritos que, em geral, destaca Bettelheim, se passam em
reinos distantes ou lugares e tempos indefinidos, o que deixa

claro para a criangca gue ndo se trata de realidade. Sao



apresentados de modo simples, como através da expressdo “Era

”

uma vez... .

O conto de fadas, a partir de seu come¢o mundano
e simples, arremessa-se em situacdes fantdsticas.
Mas por maiores que sejam o0s desvios — a diferenca
da mente ndo instruida da crianca, ou de um sonho -
0 processo da estdoria ndo se perde. Tendo levado a
crianga numa viagem a um mundo fabuloso, no final o
conto devolve a crianca 4 realidade, da forma mais
reasseqguradora possivel. Isto 1lhe ensina o que mais
necessita saber neste estdgio de desenvolvimento:
que ndo é prejudicial permitir que a fantasia nos
domine um pouco, desde que ndo permanegamos pPresos a
ela permanentemente (BETTELHEIM, B. 2000: p.79).

Para Bettelheim, os personagens respeitam a
ambivaléncia da mente infantil: s&o bons ou maus, nunca as
duas coisas ao mesmo tempo. Assim, a compreensdo é facilitada
e as mensagens de conduta de bondade ficam mais simples de
serem compreendidas. Estes tracos de carater simples e
diretos facilitam também a identificacdo da crianga com o
heréi do conto. Em geral, o0s personagens ndo possuem nome,
sdo referidos por substantivos simples, ou entdo seus nomes
sdo gerais e descritivos, ou, pelo menos, nomes comuns. A
partir dessa esséncia ordindria dos personagens (ainda gque
fadas, reis ou principes s&o “um principe”, “um rei”...) as
situacdes inusitadas sdo apresentadas como se fossem comuns e
poderiam acontecer com qualquer um de nds.

Os contos de fadas oferecem figuras nas quails a
criangca pode externalizar o que sSe passa ha sua
mente, de modo controldvel. O0Os contos de fadas
mostram a crianca de que modo ela pode personificar

seus desejos destrutivos numa figura, obter
satisfacbes desejadas de outra, identificar-se com



uma terceira, ter ligac¢bes ideais com uma quarta, e
dai para diante, como requeiram suas necessidades
momentdneas (Ibidem, p.82).

Os problemas existenciais tratados nos contos também
sdo ordinarios, como relacdo entre irm&os, ou pai e filho,
mas aparecem segundo as 1imagens simbdlicas fantasticas dos
contos de fadas.

De acordo com Bettelheim, provocam ensinamentos
sugestivos: demonstram solucdes para os problemas - gue séo
semelhantes aos problemas que afligem a crianca internamente
- mas ndo de maneira explicita. Ndo tém uma moral da histdria
definida e deixam em aberto a crianca levar ou ndo para a
realidade os ensinamentos contidos no decorrer das
narrativas.

O otimismo € também um traco marcante nos contos de
fadas. As solucdes para o0s problemas sdo positivas e o final
& feliz. Os problemas se harmonizam e as personagens vivem
felizes para sempre, o que significa que alcancaram o maximo
que podiam em suas vidas.

Como toda grande arte, os contos de fadas tanto
agradam como 1instruem; sua genialidade especial é
que eles o fazem em termos que falam diretamente as
criancas. Na 1idade em que estas estdrias sdo mais
significativas para a crianca, seu problema
principal é colocar alguma ordem no caos interno de
sua mente de modo a poder-se entender melhor - uma
preliminar necessdria para adquirir alguma

congruéncia entre suas percep¢des e o mundo externo
(BETTELHEIM, B. 2000: p.69).



Outro formato antigo de produgdo para criancas sdo as
histérias em quadrinhos. A primeira, Les Amours de Monsieur
Vieux-Bois, foi escrita e desenhada por Rodolphe Topffer,
professor da Universidade de Genebra, e publicada em 1837.
Nos Estados Unidos, Little Bears and Tykes, de James
Swinneston, foi publicada no jornal San Francisco Examiner em
1892. Ao contrario das européias qgque sempre se destinaram a
criancas, as primeiras histdérias americanas se dirigiam ao
publico adulto e eram editadas em jornais ou em suplementos
de jornais (Cf. ALVES, J. 2001: p3).

Por muitas décadas, as histérias em quadrinhos foram
vistas com maus olhos por pais e educadores. As principais
acusagdes eram de que a leitura de quadrinhos dispunham para
uma atitude de preguica mental; retardo do processo de
abstracdo; embarreiramento da criacdo do hédbito de leitura de
livros; ma referéncia devido a 1linguagem descuidada; a
influéncia de temas nocivos, violentos ou moralmente
questionaveis (Ibidem, p.7)

Hoje, no entanto, a aceitacd&o dos quadrinhos é muito
maior. Alves enumera uma série de autores que desde o0s anos
setenta, pelo menos, véem a influéncia e o fascinio gerado
pelos quadrinhos de uma outra forma. Através dessas leituras,
a crianca pode adquirir o gosto pela leitura e, a partir dai,
se aventurar por outros tipos de literaturas. Sdo construcgdes

mais prdéximas da maneira de pensar da inféncia e, por isso,



podem aproveitar melhor o significado. E, qguanto aos temas,

existem uma infinidade, cabendo orientacdo na hora da escolha

dos quadrinhos. Dessa forma, a discussdo sobre os quadrinhos

ja& caminhou hoje para outro nivel, o dos limites
possibilidades do seu aproveitamento pedagdgico, como
andlise critica e o incentivo a criacéo.

Outras midias descobriram, ao longo do século XX,

importéncia, inclusive econdmica, de ©produzirem ©para

e

a

a

@)

publico infantil. Livros ilustrados se proliferaram. O cinema

projetou milhares filmes. Vieram os desenhos animados e a

televisdo: a suprema midia da segunda metade do século XX,

uma fada encantando criancas ha, pelo menos, cinco geracgdes.



Pelo olhar, a crianca

entra em cadeia de
imagindrio-a-ima-gindrio.

Pelo olhar, a crianca
alimenta sua fantasia. A

fantasia, por sua vez, recebe
e registra Iimaginariamente o
mundo através da 1dégica que o
psiquismo conhece: a 1dgica
dos sonhos. Pelas fantasias
infantis, o social, a ordem e
a leil s&do aos poucos
metabolizados, transformando-
se em cultura.

ISMAR DE OLIVEIRA SOARES



3. A CRIANGCA E OS SIGNIFICADOS DA TV

Esta cinglientona senhora, fada da vida pds-moderna e
membro indispensadvel de qualquer organizacdo familiar do
século XXI, a televisdo, representa um marco nas relacgdes
sociais da humanidade e instiga infinitos questionamentos a
pesquisadores, tedricos e criticos de sociologia, psicologia,
comunicacédo, educacdo... Sdo limitadas as respostas obtidas
até hoje e muitas delas ndo congquistaram consenso ou
unanimidade, mas alguns progressos ja se fazem notar.

Uma constatacéo evidente é o interesse e a
identificacdo da maioria de nds, mas sobretudo das criancas
com a “telinha” (ou “telona”, J& gque vivemos um tempo de

vinte, vinte e nove ou mais polegadas...).

3.1. O éxtase pela “telerrealidade”

Em geral os motivos
que fortalecem estes lacos séao

os mesmos para todas as
idades, apenas operados de
formas um pouco mais

especificas de caso a caso e
com intensidade variada de
faixa para faixa.
O primeiro deles é o éxtase que a imagem desperta no
homem, j& h& milhares de anos. Este interesse pela imagem,

por sua vez, estd enraizado no fascinio pelo olhar, provado

desde a Antigiiidade. A visdo é, hd muito, o sentido ao qual



0os homens atribuem maior valor. McLuhan afirma em A galaxia
de Gutenberg que o homem ocidental aprendeu a privilegiar a
relacdo olho-cérbro, levando o pensamento a se tornar cada
vez mais abstrato (Cf. SODRE, M. 2000: p.22). Através da
imagem tem-se o registro mais complexo do mundo exterior e do
real: as formas, cores, relevos, volumes, perspectiva,
tamanho, disténcia... Mas também a 1ilusdo ¢é construida
através dela. “Nesse jogo (mortal) da imagem com o real, o
olho fica em primeiro plano de importdncia, por ser o meio
que registra e instaura a ilusdo” (SODRE, M. 2000: p.21).
A constituicdo do alfabeto foi fundamental ©para
instaurar a superestima a visdo:
Essa prioridade a um dos sentidos - em
detrimento do tato e da audicdo -,
reforcada pela vigéncia do alfabeto
fonético (meio que depende apenas do olho
para o entendimento), imprimiria a
civilizacdo ocidental seu “cardter linear,
fragmentdrio, causal e seqiliencial”. O uso
do alfabeto (cujo modelo bdsico €& o de um
colar, com pegas encadeadas numa ordem
predeterminada) teria encorajado o hdbito
de perceber o ambiente em termos visuais e
espaciais continuos (Ibidem, p.22).
Nas eras moderna e contempordnea outras invencdes e
hdbitos foram gradativamente reforgcando a prevaléncia do
olhar: a imprensa, o livro, o teatro e a pintura

renascentistas, sendo que a Ultima inaugurou a perspectiva e

possibilitou ao homem visualizar o espaco.



Mas a coroacdo do olhar comecou a se delimitar,
definitivamente, com a fotografia, no século XIX. Ao mesmo
tempo e conjuntamente, a noc¢cdo de simulacro, "“um duplo ou
uma duplicagcdo do real”, de acordo com Sodré, encaminha-se ao
apogeu. A fotografia c¢ria, através da qgquimica, uma coépia
eternizada do real, independente deste ndo existir mais.

Ndo muito depois veio o cinema:

O cinema aprofunda o simulacro moderno, ao
movimentar a imagem (fazendo-a desfilar num
ritmo determinado) e encenar um espago e
tempo imagindrios. Ndo é tanto o real-
histérico (como faz a fotografia) que o
cinema pretende restituir, mas o sonho: 0S
produtos da imaginacdo sdo realizados ou
materializados pela ficg¢do cinematografica
(SODRE, M. 2000: p.34).

E finalmente, no século XX, apoiada na técnica da
eletrdénica, a televisdo intrometeu-se no espaco da vida pds-
moderna e criou, ela mesma, um novo espagco e tempo proéprios,
simulados, chamados por Muniz Sodré de “telerrealidade”.

As criancas sdo habitantes constantes desse mundo.
Passam de trés a quatro horas por dia na frente da TV, de
acordo com pesquisas diversas. Mas ndo gastam todo esse tempo
com a programacdo dita infantil.

Engquanto o0s mais pequeninos s6 tém acesso aos
programas que lhes sdo destinados e ndo tém nenhum
prazer em ver 0s programas para adultos que
ultrapassam seu nivel de compreensdo, 0SS mais
velhos regalam-se tanto com os desenhos animados e
outros programas 1infantis como com aqueles que

foram concebidos para o publico adulto (LAZAR, J.
/s.d./: p.95).



Uma dessas pesquisas, feita pelo Ibope em 1999, com
cerca de 11 milhdes de criancas de dois a catorze anos
apontou que os dez programas preferidos por elas ndo eram
dirigidos ao publico infantil e faziam parte, em geral, do
horadrio nobre da Rede Globo (Cf. BEZERRA, W. 1999: p.115).

Seja com programas infantis ou adultos, a TV funciona
para a crianca como uma porta do encantamento, uma passagem
para o mundo imagindrio. E que a forma televisiva a toca,
como os contos de fadas, no seu imagindrio, mundo no qual os
pequenos estdo imersos, quase constantemente.

As atividades bdsicas necessdrias ao
desenvolvimento infantil, como dormir,
comer e beber, evidenciam a preponderdncia
da atividade ludica, pois, por meio dela a
crianga recria uma realidade particular que
lhe é proépria, no mundo do “como se”, o
mundo ndo real, o mundo da imaginacdo, onde
predomina o animismo, o artificialismo, O
antropomorfismo (PACHECO, E. (org.) .
2000: p.32).

E para instaurar o ponto de encontro entre o mundo da
crianca e a “telerrealidade”, a forma da TV é atributo
imprescindivel.

A forma ¢é um ludismo, que evidencia a
cumplicidade e as regras especials que
diferem das leis, do instituido. Esse jogo,
ritualistico, €& da ordem do prazer sem
finalidade estipulada, serve de pretexto
para o ser-estar-junto e esse gozo se
esgota no proprio ato. A tele-audiéncia
coloca-se como a eufemizacdo de um ritual
totémico que reforgca o sentimento de
pertenca a uma dada “tribo” (Ibidem, p.73).



A estrutura de 1linguagem da TV trabalha ao lado da
forma para individualizar o) contato e aproximar
definitivamente a crianca, ou mesmo o telespectador adulto.

... a tevé se dirige ao publico através do
video, simulando um “contato” direto e
pessoal com essa "“fungdo individuo” que se
supbée ser o telespectador. Por 1isso, &
essencial a expressdo televisiva a fungdo
lingiiistica de contato (funcdo “fatica”, na
terminologia implantada  pelo lingiiista
Roman Jackobson), que visa a manter ou
sustentar a comunicacdo entre falante e
ouvinte (SODRE, M. 1999: p.56-57).

A partir dai, a relacdo caminha para a identificacé&o do
telespectador infantil com o ambiente e o0s ©personagens
retratados na “telerrealidade”. O espago-tempo da TV é um
simulacro do da vida real, e, por 1isso, é o gancho que
permite a projecéo.

Na turminha da escola ou das brincadeiras,
no grupo do condominio ou do clube ndo sdo
necessdrios muitos detalhes do episddio
visto na TV. As vezes, basta um nome, o do
super-herdéi ou do desenho animado, para que
a comunicacdo, baseada na cumplicidade da
audiéncia se estabeleca. Mais do que um
grupo, essas criancas formam uma tribo, no
sentido que Maf-fesoli atribui ao termo, e
espalha-se a proxemia, que & uma ocCupacdo
simbélica de um tempo-espagco comum €
efémero (PACHECO, E. (org.). 2000: p.78).

A partir desse universo televisivo as criancas extraem
materiais para organizar e 1interpretar suas experiéncias
vividas. Assim, se prendem efetivamente a seqgliéncias de

processos nos quais possam participar. Identifica-se com o

semelhante a si no espelho televisivo e também com idéias e



modelos, com o eu ideal, com o ideal do eu ou ainda com ©
superego, 1insténcia interditora que representa internamente
tanto as proibicdes parentais com as tradigdes e os valores
geracionais (Cf. SODRE, M. 2000: p.51).
Esse processo identificatodrio tem nas
criangas os seus melhores agentes. De fato,
as observacdes so-ciopsicoldgicas tém
localizado, na 1infdncia, uma facilidade
toda especial para imitar os comportamentos
e as atitudes vistos no video, como se a
representacdo televisiva da presenca fisica
desencadeasse um processo equivalente ao
efeito da presenca real (SODRE, 2000:
p.51).

Os primeiros estudos sobre as relacdes entre a TV e a
crianca, desenvolvidos por Hilde Himmelveit, em 1958, ja
mostravam que a existéncia de sintonia entre os universos
televisivo e infantil sdo pré-requisitos para o)

w

estabelecimento do contato. Para ele, as mensagens
televisivas s6 sdo bem aceitas se apresentadas de forma
dramdtica e se tocam 1idéias e valores para os quais a

crianca estda emocionalmente preparada” (HIMMELVEIT, H. apud

SODRE, M. 1999: p.80).

3.2. Em busca da TV educativa

Se o advento da televisdo data sua estréia em 1950,

as discussdes acerca da TV educativa, no Brasil, ja vém desde

o fim da mesma década. Nessa época surgiriam os primeiros



programas ditos educativos em nossa televisdo. Eram horarios
cedidos pelas tevés comerciais as instituicdes educacionais.
A proépria TV Cultura, quando iniciou suas atividades, em
1961, era uma emissora pertencente ao grupo dos Diarios
Associados e “cedia” dois horarios de sua programacdo para a
Secretaria de Educacdo do Estado de S&do Paulo.

Ja no Rio de Janeiro, a TV-Rio produzia um pioneiro
curso destinado a alfabetizacdo, enquanto a TV Continental
tinha um programa semanal intitulado "“Mesas Redondas”, no
qual se debatia questdes referentes a educacdo. Em 1964,
constituiu-se uma comissdo para a viabilizacdo de uma TV
educativa Dbrasileira. No ano seguinte, o Ministério da
Cultura pede a reserva de cem canais para a TV educativa.

Em 67, é decretado que as tevés educativas ndo tinham
caradter comercial e estavam proibidas de veicular qualquer
tipo de propaganda e de ter os programas patrocinados. O que
se comentava na época é que essa lei teria sido resultado de
uma articulacdo dos canais comerciais (Cf. CARNEIRO, V. 1999:
p. 29). O decreto também obrigava as tevés comerciais a
transmitirem programas educativos - em 1970 especificou-se 5
horas semanais, em 30 minutos didrios de segunda a sexta-
feira e 75 minutos aos séabados e domingos, sempre entre 7h e
17h.

Finalmente, em 1969, a TV Cultura comecou a funcionar

como emissora educativa, administrada pela Fundacdo Padre



Anchieta. Mas a concepgdo de educativo, na época, se
restringia a aulas, conferéncias, palestras e debates. A
prioridade dos canais educativos, baseada num estudo oficial,
seria a educacdo de adolescentes e adultos que ndo podiam
mais se matricular na rede regular de ensino e estariam
premidos no mercado pelas exigéncias de habilitacéo
educacional - ressaltamos que nos referimos ao tempo do
governo militar, do milagre econbmico e da integracédo
nacional... A lei 5.926, de 1971, legalizava a realizacdo de
supletivos tanto em sala de aula, quanto através do radio, TV
e outros meios de comunicacédo.

Das bases educacionais fundadas por Rousseau d4s
formas de dominag¢do constatadas por Foucault,
percebemos que o sistema educacional brasileiro
parece ter cedido as diversas formas de mediacgdo
tecnoldégicas a funcdo de educar uma grande massa de
individuos, com intencdo de atingir ndo apenas as
metas educacionalis estabelecidas pelo Joint Comiter
(1993), como também os objetivos propostos nas
linhas e entrelinhas dos acordos firmados com O
Fundo Monetdrio Internacional - FMI (FERRAZ, E.
2001: p.65).

Em 75, funcionavam no pais sete emissoras educativas:
Fundacdo Televisdo Educativa do Amazonas, Fundacdo Maranhense
de Televisdo Educativa, Televisdo Universitdria do Rio Grande
do Norte, Televiséao Educativa do Ceara, Televiséao
Universitadria de Pernambuco, Centro de Televisdo Educativa do
Rio Grande do Sul e TV Cultura. Em novembro de 75, foi ao ar

a primeira transmissdo da TVE-Brasil, em carater experimental

e, no ano seguinte, em definitivo.



Entretanto o entendimento de educativo desse sistema
que se afigurava ainda estava extremamente vinculado ao
carater de extensdo do sistema escolar, e, assim, o programa
educativo era visto como extensdo da sala de aula. As
produgcdes se resumiam a cursos - de supletivos a cursos de
idiomas - com tele-professor e quadro negro, mesas de debates
e discussdes sobre educagdo e questdes publicas, ou
programacdo cultural.

Delineava-se assim, como ja acontecera na Europa e
nos Estados Unidos, uma estrutura clédssica dos programas
educativos (Cf. CARNEIRO, V. 1999: p.44-46). Este modelo de
“filme pedagbdbgico” refere-se a um mundo composto por trés
esferas: o mundo mundano, © mundo da sala de aula e o mundo
do especialista, onde acontece a explicacdo do mundo em que
se vive para alguém que ndo sabe; o discurso é centrado sobre
o destinatédrio; a montagem ¢é o fator estruturante que
articula as seqliéncias e a passagem de um plano para o outro
e é subordinada aos propdsitos de demonstracdo e exposicéo.

Formava-se, dessa maneira, uma programacdo macante e
impregnada das caracteristicas formais da escola, as quais
despertavam profunda antipatia da audiéncia, principalmente
comparando a programacdo da TV educativa a da rede comercial,
a qual estrutura-se com base no entretenimento.

De acordo com Vania Lucia Quintdo Carneiro:



O entretenimento passa a conqulistar o espagco antes

reservado a informacdo. (...) Trata-se da tendéncia
ditada pelo mercado, que tem como critério a
medicdo da audiéncia . Para aumentar os Iindices de
audiéncia elevam-se os valores emotivos,

espetaculares (CARNEIRO, V. 1999: p.25).

Em vista disso, restava como publico para os canais
educativos pequenos grupos dque possuliam alto nivel de
escolarizacdo e acesso a outras formas culturais. A TV
educativa ndo atendia as expectativas de diversdo, distracéo
e relaxamento, criadas pela TV comercial. A 1intencdo
educativa subordinava a forma e a linguagem da TV educativa,
renegando a prépria esséncia da TV, até segunda ordem: o
entretenimento.

A oposicdo entretenimento e educagcdo é enfocada a
partir da conceituacdo inicial de televisdo
educativa como negagcdo da televisdo comercial.
Manifesta-se na producdo de programas educacionais
pela ado¢do de formas racionalis e analiticas
eficazes do ponto de vista didatico, em detrimento
da perspectiva de utilizar recursos dramdticos
popularizados pelo cinema e pela televisao
comercial. Relaciona-se a resisténcia da educacdo as
emogdes. Traduz-se no modelo cldssico de programa
pedagdégico identificado como extensdo escolar, que
entrou em conflito com as expectativas, do receptor,

de divertimento na televisdo (CARNEIRO, V. 1999:
p.17).

3.3. TV educativa com entretenimento?!

A configuracdo dos pUblicos da TV nos anos 60

contribuiu para que o estudo das relacdes entre telespectador

e TV se ampliasse. Além das investigagdes sobre os efeitos da



TV na audiéncia, principalmente nas criancas, passou-se a
pesquisar a relacdo no sentido inverso: o que o telespectador
faz com a televisdo? Schramm, Lyle e Parker, por exemplo,
estudavam em 1968 <como as criancas se apropriavam da
programacdo televisiva (Cf. CARNEIRO, V. 1999: p.52).
Concluiram gque fantasia, diversdo e aprendizagem eram os
aspectos de uso mais comum da TV pelas criancas. A fantasia
seria o uso preferido, através da identificacdo com
personagens, fuga as chatices da vida e a possibilidade de ir
além dos limites do cotidiano. A diversdo seria o principal
motivo para que a TV fosse ligada, enquanto a aprendizagem
seria uma conseqiiéncia natural.

Essa nova abordagem da recepgcdo de TV foi essencial
para a evolucdo das praticas da TV educativa.

A constatacdo das competéncias e das expectativas
do receptor contribuiu para romper com a 1idéia de
que a presengca de objetivos de ensino é condigdo
necessdria para que se aprenda com um programa de
televisdo. o) cardter educativo poderia ser
determinado a partir do receptor, em fungdo de sua
interpretacdo. Um programa produzido sem 1intencdo
pedagdégica pode vir a ser aceito como educativo
(CARNEIRO, V. 1999: p.56).

Isso significa que a nocdo de entretenimento deslocou-
se da idéia de pura diversdo para a de aprendizado cultural,
apontando uma superacdo da antitese entre educar e divertir.

O sinal dado pelos estudos da linguagem, formas e

atribuicdes especificas dos audiovisuais valia também para

que o esforco de educar pela TV deixasse de lado,



definitivamente, a forma da escola, uma vez que "“quando a TV
mais se aproxima da escola, ela se torna mais autoritdria,
enfadonha e mais distante das expectativas, realidades e
imagindrios do aluno e/ou telespectador” (GUIMARAES, G. 1996:
p.112). Taxativamente, o recado da audiéncia era o de que
televisdo €& uma coisa, sala de aula, outra. Para funcionar
como sala de aula a TV deveria usar suas proéprias formas,

férmulas e linguagem.

3.4. Sim! Educativo com entretenimento!

Na virada dos anos 60 para os 70 novas estratégias
que pareciam distanciar-se dos procedimentos tradicionais do
ensino em sala de aula tentaram ser 1incorporadas ao
planejamento de producdo educativa em televisdo. A referéncia
principal, marco inicial desse processo e matriz inovadora é

Sesame Street, a Vila Sésamo.

3.4.1. Pioneirismo a4 americana

Original dos Estados Unidos, Sesame Street estreou

nas telas das redes publicas americanas em 1969. Seu desafio

era ensinar e divertir, wutilizando a atracdo da televiséo



comercial e todo o potencial tecnoldgico. O Publico alvo eram
as criancas pobres e em idade pré-escolar. A estrutura era de
série em quadros breves, inspirados nas técnicas
publicitédrias da televisdo (Cf. CARNEIRO, V. 1999: p.81).

De acordo com Mattelart, o gque tornava Sesame Street
uma referéncia e importante matriz simbdélica era o fato de
ter sido o primeiro empreendimento educacional para um
mercado industrial qgue relacionou educacéao, tecnologia
audiovisual e cultura de massa (Cf. MATTELART, M. apud
CARNEIRO, V. 1999: p.82).

A série foi a mais bem sucedida no universo educativo
infantil de todos os tempos. Chegou a atingir indices de
audiéncia iguais aos dos programas mais populares da
televisdo comercial (Cf. CARNEIRO, V. 1999: p.83).

Entretanto, Mattelart (Cf. MATTELART, M. apud CARNEIRO,
V. 1999:p.182) destaca que Sesame Street centrou-se no
aspecto cognitivo, nas operacdes mentais, na aprendizagem
util. Ensinava letras, numeros etc. usando jingles e slogans,
bem de acordo com as férmulas publicitarias. O formato néo
contemplava, porém, o aspecto emocional, ndo tinha quadros
direcionados a subjetividade de sentimentos, medos, opinides
ou preferéncias. Afigurava-se, assim, em um entretenimento
superficial, uma vez que a nocdo de entretenimento passa pela
contemplacao da emocao, como forma de despertar o

envolvimento e a identificacdo. A escolha deste perfil néo



emocional se deveria justamente as pressdes das instituicdes
responsaveis pela avaliacéao.

Todavia, estas imperfeicgdes ndo abalam a importédncia do
pioneirismo desta producdo.

Sesame Street é parte da meméria internacional. E
uma referéncia cultural mundializada de série
infantil educativa de televisdo que diverte publicos
populares. Traz em si a possibilidade de articular
educacdo e entretenimento, no contexto atual de
mercado globalizado (CARNEIRO, V. 1999: p.84).

A versdo brasileira, Vila Sésamo foi uma co-producdo
da TV Cultura e da Rede Globo e foi ao ar de outubro de 1972
até marco de 1977. Assim como a produgcdo americana, Vila
Sésamo destinava-se a criancas de 3 a 5 anos e tinha contetdo
de pré-escola: nocdes elementares de numeros, cores,
geometria e do alfabeto. Foram 150 episdéddios de 55 minutos,
cada um, sem intervalos comerciais.

A estrutura era formada de quadros ou mdédulos de
curta duragdo (maximo: 3min) que, tal como anuncios

publicitdrios, repetiam-se em ritmo acelerado, para
ndo dispersar a atencdo da crianca. Cada mdédulo

tinha objetivo pedagdgico especifico. Usavam-se
situacdes de estimulo ao raciocinio, humor,
criatividade e acdo. Utilizavam-se diversas técnicas
de televisdo. Havia quadros com bonecos e
personagens humanos, animacdo e musica (CARNEIRO, V.
1999: p. 85).

A versdo brasileira aproveitava em cerca de metade do
programa animacdes e quadros pré-gravados nos Estados Unidos.
No material produzido no Brasil varias mudancas foram feitas

em relacdo ao formato original, adaptando a realidade



nacional a ambientacdo e alguns personagens — como OS bonecos
Garibaldo e Gugu, criados por Naum Alves de Souza.

Mas, de acordo com Silva (Cf. SILVA, C. apud CARNEIRO,
V. 1999: p.86) Vila Sésamo foi hostilizado como agente do
imperialismo pela esquerda latino-americana, nas décadas de
60 e 70. As criticas ideoldgicas e até mesmo pedagdgicas
foram implacéaveis.

3.4.2. “Goiabada de marmelo...”

Na esteira das primeiras experiéncias do
educativo com entretenimento, estreou, em 1977, a série
Sitio do Pica-Pau Amarelo, uma co-producdo da Rede Globo e da
TVE-Rio. A obra televisiva era uma recriacdo das histdérias de
Monteiro Lobato, adaptadas a linguagem da televisdo por
Benedito Ruy Barbosa e com a direcdo de Geraldo Casé.

O Sitio ja& havia passado pela TV em 1951, na TV Tupi.
Naquela época, no entanto, eram programas de teleteatro,
feitos ao vivo, em um tempo em que ainda se buscava definir
uma linguagem especifica para a televiséo.

A versdo dos anos 70 tinha o formato de telenovela,
dividida em capitulos curtos, com gancho da Ultima cena de um
capitulo para a primeira do seguinte. Na concepcdo do
programa havia intencdo manifesta de educar. No processo de
producdo uma equipe da Universidade de Campinas foi

responsavel pelo acompanhamento pedagdgico. As sinopses eram



discutidas por psicdlogos, pedagogos e gerentes de marketing.
Até material de apoio foi elaborado, com sugestdes de
atividades especificas a partir das aventuras.

Mas, apesar da 1intenc&o educacional explicita, o}
sucesso no papel de educador e a importdncia do Sitio do
Pica-Pau Amarelo nesse processo de construcdo de uma
linguagem de educacdao por meio do entretenimento estdo na
eficdcia de seus efeitos indiretos.

Ndo se pense, portanto, que a opgdo pelo cardter
diversdo, vamos chamar “ludicidade”, é pouco
educativa. Ao contrdrio, o) cardter educativo
implicito na diversdo, também estd nos valores
implicitos e explicitos na vida daquele grupo, em
suas aventuras, e ndo no cardter de ensino ou de
aprendizagem delas (PACHECO, E. (org.). 2000: p.
44 .

A série foil exibida pelos anos 80 a dentro, chegando
a ficar 9 anos no ar e nos anos 90, foi novamente reprisada
na programacdo da TVE-Brasil.

Em 2001, a Rede Globo estreou uma nova versdo do
Sitio do Pica-Pau Amarelo, apostando no alto padrdo de
qualidade da Central Globo de Producdo, usando efeitos
especiais, cendrio e figurino esmerados, alta qualidade de

video... Mas a versdo ainda corre atras do sucesso de publico

e de critica da producdo dos anos 70.
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3.4.3. “Senta que 14 vem a histodria...”

A frase é de uma vinheta de um dos muitos gquadros do
programa Ra-Tim-Bum, criado por Flavio de Souza, Claudia
Dalla Verde e Tacu, que estreou na TV Cultura, em fevereiro
de 1990, em trés horarios: 9h, 15h e 1%h, com a missdo de
ensinar e divertir.

A série teve 190 programas, com 30 minutos de duracéo
e destinava-se a c¢riancas de 3 a 6 anos. Tinha 2.100
objetivos pedagdbgicos, abrangendo areas como socializacdao,
higiene e salde, coordenacdo motora, percepcdo audiovisual
etc. (Cf. CARNEIRO, V. 1999: p.89).

O publico-alvo especial do programa eram criangas
pobres, uma vez gque se tentava minimizar a caréncia da pré-
escola no pais, destacou a coordenadora pedagdgica do
programa, Célia Marques (Ibidem, p.89).

Com quadros de 5 a 90 segundos de duracdo, o formato
era fragmentado e &gil. Cada quadro tinha sua prépria
estrutura narrativa, incorporando todos os formatos
existentes na TV, de entrevistas de rua a desenhos animados.
Ndo havia um fio narrativo ligando os varios quadros, mas sim
uma situacdo cotidiana apresentada no inicio do programa, na
representacdo de uma familia numa sala de visitas, que servia
de gancho para alguns quadros, mas nem todos. Texto, musica,

cendrios, interpretacdo, efeitos visuais, animacdo: ndo tinha



como a crianga escapar do envolvimento do programa, dque em
muitos momentos se dirigia diretamente ao telespectador.

As marcas do programa foram a agilidade e a
reafirmacdo da possibilidade da integragdo entre diversdo,
tecnologias audiovisuais e finalidades pedagdbgicas.

Mas a verba também é de se destacar: 1 bilhdo e 300
mil ddbélares, aproximadamente, levantados pela TV Cultura com
apoio da Fiesp, Ciesp e SESI. "“Uma megaproducdo para oS
padrdes de uma televisdo educativa. Traduziu uma nova
preocupagdo: garantir audiéncia” (CARNEIRO, V. 1999: p.92).

A TV Cultura abriu, com Ra-Tim-Bum, um espaco de
reflexdo/discussdo sobre programas educativos e o
manteve através de novas produgdes. No lancamento
do R&-Tim-Bum anunciava-se a proéxima atracdo de

sucesso da TV Cultura, o seriado de ficcdo, Mundo
da Lua (Ibidem, p.9%4).

3.4.4. O didrio de bordo de Lucas Silva e Silva

Mundo da Lua estreou em 6 de outubro de 1991, em
horadrio nobre, na TV Cultura. Idéia original de Flavio de
Souza, um dos autores do Ra-Tim-Bum, era uma série de ficcéo
com 52 episddios, de meia hora cada. Destinava-se a criancas
de 7 a 14 anos e sucedeu ao Ra-Tim-Bum, mas com outra
estrutura, ritmo e cores.

Com um investimento de 800 mil doélares, a producéao

buscou um padrdo novelesco, adaptado ao publico infantil, e



chegou mesmo a contar com atores da Rede Globo: Antdnio
Fagundes e Gianfrancesco Guarnieri.

O programa era um seriado, no qual era representada a
vida de uma familia de classe média, com um menino de 10 anos
como personagem principal, seu pai, sua mde, a irmd@ mais
velha, um avd e uma empregada.

Narrava-se situacdes cotidianas que instigavam
conflitos interiores no personagem principal, o menino Lucas
Silva e Silva. S6 que além dos desdobramentos das atividades
no espac¢co “real” de Lucas, abre-se uma porta para o
“imagindrio”, quando Lucas aciona seu gravador portatil e
declama: “Esta & mais uma edicdo do didrio de bordo de Lucas
Silva e Silva, diretamente do mundo da lua, onde tudo pode
acontecer...”. Desta passagem imaginadria, Lucas tirava licdes
e solucdes para os conflitos que o afligiam na vida “real”.

O programa n&o se propunha trabalhar com contetdos
pedagdbgicos, escolares. Sua atuacdo educativa se did em termos
da formacdo da crianca, por meio das experiéncias de Lucas
diante de seus conflitos e das situacdes externas a ele
expostas.

Mundo da Lua manteve o sucesso de audiéncia do R&-
Tim-Bum, chegando até mesmo a ocupar o segundo lugar no
hordrio nobre em S&o Paulo (Cf. CARNEIRO, V. 1999: p. 90).
Ambos o0s programas foram reprisados diversas vezes nas

programacdes da TV Cultura e da TVE. Até hoje em dia séo



eventualmente exibidos ndo sé nessas redes, mas também no
canal TV Escola e outros de recepcdo por antena parabdlica.
Mundo da Lua, no entanto, foi além. Foi exibido em
1993 pela Rede Globo, durante mais de trés meses, quando a
emissora encerrava o ciclo do Xou da Xuxa e preparava a TV
Colosso.
Mas a pérola entre as produgdes infantis da TV

Cultura ainda estava por chegar...



4, O CASTELO DO EDUCATIVO COM ENTRETENIMENTO

As criancas que ligaram a TV no dia 9 de maio de 1994 as
10h, 15h30min ou 19%h, e sintonizaram na TV Cultura assistiram
essa seqgiiéncia: uma arvore cresce e lanca sementes magicas no
chdo, das quais vdo Dbrotando pilares, paredes, portas,
janelas e uma torre. Em poucos segundos surge, prontinho, um
castelo. De dentro dele sai uma engenhoca mbével que aciona
uma mido mecdnica, a qual sobe e finca na ponta da torre uma
bandeira com a inscricdo Catelo Ra-Tim-Bum. A trilha sonora
proclama, animadamente, “Bum, bm, bum, Castelo Ra-Tim-Tum!

4
.

Bum, bum, bum, Castelo Ra-Tim-Buuuummm!. ..

4.1. “Bum, bum, bum, Castelo RA-Tim-Bum!'!...”

Era a estréia do Castelo Ra-Tim-Bum, uma série de 90
episddios, idealizada por Flavio de Souza (autor de R&-Tim-
Bum e Mundo da Lua) e Cao Hamburger, diretor geral, e
produzida pela prépria TV Cultura, com apoio da iniciativa
privada.

A estrutura bédsica dos 25 minutos do programa é
composta por um fio narrativo que enfoca os aspectos
emocional e social do processo de desenvolvimento da criancga,
da pré-escola aos 10 anos, permeado por insercgdes de quadros
pedagdégicos de curta duracdo, diretamente encadeados a

seqiiéncia narrativa.



4.2. Os pilares do castelo

Ao contrédrio dos tradicionais castelos de contos de
fadas, o Castelo Ra-Tim-Bum ndo se localiza num reino
distante, afastado de tudo, num passado longinquo... E um
castelo urbano, numa grande cidade dos dias atuais, cercado
de prédios e da confusdo da vida do “mundo real”. E moderno
em sua arquitetura, inspirada na estética art-noveau, seja
nas formas, nas cores, na textura das paredes e até nos
equipamentos que se vé em seu exterior - antena parabdlica,
telescédpio etc. O Castelo o espago primordial no qual se
desenrola a narrativa. S8o raras as cenas que se passam fora
do ambiente interno ou externo da construcéo.

Ali moram os personagens principais: o menino Nino, o
herdéi da trama e seus tios Dr. Vitor e Morgana. Outros
habitantes do Castelo sdo representantes por bonecos
falantes: a cobra Celeste, o Gato Pintado, o Porteiro, o
Reldbgio, o Mau, o Godofredo, o Ratinho, a gralha Adelaide, o
par de botas Tap e Flap e o Fura-bolo. E ainda vivem no
castelo mais personagens vividos por atores: as fadinhas Lana
e Lara e os passarinhos.

Recebem diariamente a visita de Zequinha, Biba e
Pedro, trés criancas que vdo ao castelo brincar com Nino,

além das esporadicas aparigdes de Etevaldo, um



extraterrestre, do Bongd, um entregador de pizzas, de
Penélope, uma jornalista, do Caipora, personagem folclérico,
e do Dr. Abobrinha, o vild&o que quer comprar o castelo para

demoli-lo e construir prédios.

4.3. Personagens e ambientes da narrativa

Nino é um garoto de 300 anos, vivido pelo ator adulto
Cassio Scapin. E um aprendiz de feiticeiro muito curioso e
interessado, que constrdéi alguns inventos “estranhos”, muitos
deles, adaptacdes de madquinas Jj& existentes. Por causa de sua
idade, Nino ndo é aceito em nenhuma escola. H& 200 anos seus
tios tentam matriculd-lo em vdo. Nino acabou, entdo, muito
sozinho e confinado a realidade do castelo.

Esta situacédo fornece a premissa dramatica que
sustenta a série toda em sua narrativa: Nino precisa crescer
emocional, social e intelectualmente; necessita de amigos
para conviver e ter com gquem aprender; precisa conhecer o
outro, o mundo e ai entdo reconhecer-se e crescer.

Esta falta serd compensada com a amizade de Zequinha
(Fredy Allan Galembeck), 6 anos, Biba (Cinthya Raquel), 8 e
Pedro (Luciano Amaral), 10. No primeiro episddio, quando

saiam da escola, Zequinha deixou sua bola escapulir e ela foi

sozinha até o castelo: estava enfeitigcada por Nino. Foi



assim, correndo atras da bola, que as criancas chegaram ao
castelo pela primeira vez e conheceram Nino.

Os trés sédo criancas normais, representantes da
infadncia atual da cidade. Zeca é o mais travesso, agitado e o
que mais se arrisca. Biba é mais trangiiila, ponderada, quase
a voz da razdo entre as criancas. Pedro é esperto, curioso,
mas mal sucedido na escola em matemdtica. S&o os companheiros
de Nino na sua busca de conhecimento. Ajudam, gquestionam e
instigam. Eles chegam ao castelo no inicio das histérias,
logo depois que o Dr. Victor sai para trabalhar.

Interpretado pelo ator Sérgio Mamberti, Dr. Victor é
o dono do castelo. Tem 3.000 anos. E um mago inventor de
bigodes vastos e sinuosos e usa ternos coloridos. Suas
invencdes estdo presentes em todo o castelo, no interior e no
exterior - muitas delas sdo a porta de passagem para OS
quadros pedagdgicos. Tem uma oficina, na qual realiza suas
grandes invencdes, cheia de aparatos e utensilios excéntricos
e ndo usuais.

Dr. Victor exerce o papel de intercessor de Nino. E
ele quem estimula a agcdo do sobrinho, colocando problemas,
desafios, pedindo tarefas, apontando caréncias. Também apdia,
restringe, proibe, julga, pune, aprova, da afeto.

Passa a maior parte do tempo fora do castelo, pois
tem emprego fixo, com hordrio de entrada e saida. Sua

auséncia é o espago para o Nino trabalhar faltas e desafios



de cada episddio. O inicio e o final de cada episddio sé&o
delimitados, em geral, pela saida e pelo retorno do Dr.
Victor ao castelo.

A feiticeira Morgana (Rosi Campos), ao contrario,
costuma passar todo o tempo dentro do castelo,
especificamente nos seus aposentos, na torre do castelo. Tem
5.999 anos (completa 6.000 em um dos 90 episédios). E tia do
Dr. Victor e tia-avé do Nino. E muito vaidosa e se veste de
roupas escuras, de tecidos finos e usa um penteado vertical
bastante extravagante.

Morgana é a personagem histdérica. Participou de todos
os grandes eventos da histéria universal. E doadora de
sabedoria e conhecimentos. Vive em companhia da gralha
Adelaide, sua confidente.

No hall de entrada do castelo estd a arvore-mde, que
deu origem ao castelo por meio de suas sementes, na abertura
do programa. A arvore marca o centro do castelo e proporciona
unidade espacial a todos os ambientes.

A cobra Celeste vive no tronco da arvore. Deste lugar
estratégico, a personagem di conta de todos os movimentos do
castelo. V& quem entra, quem sai... Celeste estabelece
ligagcdes entre os acontecimentos com sua participacdo por
meio de palpites, informacdes, comentdrios e emocgdes.

Ao lado da arvore, encostado em uma parede fica o

Relégio, um dos interlocutores da cobra. E de madeira e



metal, tem cerca de dois metros de altura e move os olhos e a
boca quando fala. O Reldgio marca o tempo narrativo e exerce
funcdo de ligacdo ao falar a hora em que algo deve ou esté
acontecendo.

Outros seis amplos ambientes circundam o hall e
organizam-se, ocupando os 360 graus em torno da arvore: a
sala de musica, a sala da lareira, a biblioteca, a cozinha, o
quarto do Nino e a oficina do Dr. Victor. Ao fundo do hall
fica, ainda, a escada que d& acesso a torre, onde ficam os
aposentos da feiticeira Morgana.

As salas de musica e da lareira sdo locais gue servem
para distracdo, diversdo e aprendizagem. Nelas estdo mobéveis
refinados e estranhos e, também, varios objetos magicos que
aticam a curiosidade e a imaginacdo: as caixas de musica, a
pianola, o cavalete magico, a “magquina-de-misica-do-mundo-
todo” e a caixa preta, todos, referentes a quadros
pedagdgicos.

Na cozinha estdo varias invencgdes do Dr. Victor como
o lava-loucas (uma adaptacdo de um lava a jato) e banquinhos
que encolhem. L& estdo, na maioria dos episdédios, o Fura-
Bolo, um fantoche de dedo que chama para o gquadro pedagdgico
do lava-mdos, e o par de botas Tap e Flap, que participam da
narrativa, com uma personalidade de esteredtipo “radical”. Na

cozinha ha passagens secretas.



Outra passagem liga a oficina do Dr. Victor a
biblioteca. Nesta, as paredes sdo completamente tomadas por
1.005 livros. O Gato-Pintado toma conta do acervo, passa
quase todo o tempo lendo e estd sempre pronto a ajudar as
criancas quando estas desejam fazer alguma pesquisa.

O acesso ao castelo é controlado pelo Porteiro, um
boneco de lata que surge de uma portinhola na parede do
castelo, junto a porta de entrada. Para entrar, o visitante
tem falar ou “fazer” a senha pedida pelo Porteiro: responder
a uma adivinhacdo, charada ou cumprir uma tarefa, fazer uma
imitacdo. A cada episdédio, logo no inicio da histéria, as
trés criancas se submetem a senha, que estd sempre integrada
ao tema de cada programa.

Os outros visitantes do castelo aparecem um a cada
episddio. Se encontram apenas em raros programas especiais.

Dr. Abobrinha (Pascoal da Conceicgdo) é um especulador
imobilidrio, o tGnico vildo do seriado. Ndo é bem vindo,
evidentemente, e, por isso, disfarca-se para entrar no
castelo. L& dentro tenta, das mais variadas maneiras, obter
uma assinatura de Nino para efetivar seu plano de comprar o
castelo, para derrubad-lo e construir prédios em seu lugar.
Mas as criancas invariavelmente descobrem seu disfarce e o
pdem castelo a fora.

Trata-se de um vildo inteligente, sedutor e habil. Em

alguns momentos dirige o olhar para a céamera, tentando



estabelecer certa cumplicidade com o telespectador, contando-
lhe seu plano. No entanto, o Dr. Abobrinha se deixa trair por
um ponto fraco: fica encantado e adora brincar com as
maquinas e invencgdes do castelo e acaba, muitas vezes,
esquecendo seus planos e se embaralha todo.

Os outros quatro visitantes, ao contrdrio do Dr.
Abobrinha, ajudam Nino nos seus desafios, reparacdo de faltas
e busca de conhecimento.

Etevaldo (Wagner Bello) é um extraterrestre que quer
saber de tudo. Acha muito interessante as caracteristicas
terraqueas, desde as pessoas até seus habitos e costumes. Sua
participacdo na trama é importantissima para a instauracdo de
questionamentos e a instigacdo de Nino e das criancas a busca
de conhecimento sobre a Terra.

Outra visitante é a elegante e delicada Penélope
(Angela Dip), uma repdérter de jornal e televisdo, sempre em
busca de uma grande noticia. Veste-se de rosa dos pés ao
cabelo. E carinhosa e amiga do Nino e desempenha o papel de
doadora de conhecimento e afeto.

Ja Bongd (Eduardo Silva), o entregador de pizzas,
passa pelo castelo sempre com pouco tempo para brincar. Esta
sempre trabalhando e sempre bem humorado. Gosta muito de
musica e danca.

O Gtltimo dos visitantes do castelo vem do folclore

indigena: o Caipora (Patricia Gaspar). Tem aparéncia de bicho



do mato, é &gil e forte. Traz as criancas conhecimentos sobre

animais, plantas e indios.

4.4. Pedagogia em pilulas

S&o 22 quadros entremeados ao fio narrativo que
compdem a estrutura geral do Castelo Ra-Tim-Bum. Apresentam
contetdo pedagdégico e tém como propdsito ensinar por meio de
narrativas curtas que utilizam as mais variadas técnicas e
recursos de TV, teatro, cinema, animacdo e computacdo
grafica. Em cada episdédio inserem-se, em média, sete quadros
pedagdbgicos, variando a freqiiéncia e a posicdo gque ocupam na
narrativa principal.

A funcdo dos personagens destas passagens é a de
doadores solicitadores, uma vez que, além de fornecerem
conhecimento, sdo agentes de estimulo a experimentacdo, busca
e construcdo. Muitos dos quadros funcionam como instigadores
dos telespectadores e acionam, também, em alguns casos, a
atividade das criancas do castelo.

A maioria dos quadros ndo participa diretamente do
desenrolar do conflito no castelo, mas podem estar ligados a
temdtica ou aparecem no episdédio encadeados a trama, seguindo
ganchos de entrada e saida e integrando o conjunto da obra.

Os ganchos utilizados tem naturezas diversas, como

critérios légico-narrativos, falas, efeitos sonoros,



movimento de cdmera, movimento de personagens, evolucgdo
dramatica etc.

O quadro da Feiticeira Morgana e a gralha Adelaide,
por exemplo, pode ser anunciado pelo Reldgio: "“Bruxas,
ratazanas e companhia, estd na hora de feiticaria!”. As
histdérias da milenar Morgana duram, em média, de 2 a 3
minutos. Documento vivo da histdéria, Morgana fala de si mesma
para contar relatos de grande relevidncia para o mundo.
Quebra, assim, a distdncia temporal e desperta o interesse
por fatos passados. Adelaide ouve com atencdo, faz perguntas,
comenta, repete e acrescenta informagdes de uma maneira
natural e espontdnea. Ajuda, dessa forma, a avancar a
narrativa e a atualizar o interesse. O atestado de verdade é
dado por meio de imagens documentais de filmes antigos,
exibidas pelo projetor Felisberto.

Personagens também magicas, as fadas Lana e Lara
moram no lustre de vidros coloridos no hall do castelo. Séao
interpretadas pelas atrizes adultas Thereza Athayde e Fabiana
Prado. Entram em cena, independentemente da vontade de outras
personagens, com um locutor que anuncia em off “Enquanto
isso, no lustre do castelo...”, no momento em que a camera
sobe em direcdo ao lustre. As fadinhas sdo completamente
diferentes uma da outra e estdo sempre em discussdo e até
brigando. A cada quadro uma delas tenta responder uma questéo

proposta pela outra e que parte de uma davida relacionada ao



tema do episddio. O quadro funciona, assim, como solicitador
da resolucdo de enigmas, comparacdes, identificacédo visual,
jogos de memdria.

Outro quadro solicitador acontece em meio aos
encanamentos do subterrdneo do castelo, onde moram o Mau e
seu assistente Godofredo. Mau é um estranho ser arroxeado,
grande, que com sua Vvoz rouca estd sempre bradando,
preocupado em manter sua fama de mau. Faz desafios aos
espectadores com enigmas e trava-linguas gue incitem o uso da
linguagem. Ameaca quem ndo souber responder ao desafio com
sua “gargalhada fatal”, mas na verdade é simpatico e nédo faz
maldades.

Godofredo parece um duende: é pequeno e verde.
Aparenta inseguranca e fragilidade. Leva susto quando aparece
o Mau e tem muito medo da gargalhada fatal. Entretanto, ainda
que sem querer sempre entrega o lado bom do Mau, enquanto
este conta um caso. Godofredo também tenta ajudar o
telespectador e as criangcas que aparecem em video tape, nas
ruas, como se estivessem do outro lado de um cano, a acertar
a resposta.

A passagem para o quadro se da quando se ouve no
castelo um barulho estranho, alguém se assusta e, em geral,
outro personagem diz que deve ser o Mau andando pelos

encanamentos.



Longe do subterré&neo, na arvore-mde fica o ninho
dos passarinhos. S3o duas bailarinas cantoras e um
instrumentista que apresentam um jingle que demonstra o som
de um instrumento musical, em forma de um clipe de
aproximadamente 1 minuto. O quadro surge quando ha a
solicitacdo de algum personagem da narrativa, geralmente pelo
simples prazer de ouvir uma musica.

Outro habitante do castelo que sempre se apresenta
com misica é o Ratinho, um personagem de animacdo em
massinha. Surge em cena no seu “ratomdével” movido a controle
remoto, causando surpresa e descontracdo aos personagens da
trama principal. Depois da entrada triunfal, o Ratinho é o
protagonista de um clipe que dura cerca de 1 minuto, no qual
ensina noc¢des de higiene ao ritmo de rock’n roll. H& trés
clipes diferentes: um sobre banho, outro sobre higiene bucal
e um Ultimo sobre lixo. O quadro do ratinho surgiu no
programa Ra-Tim-Bum e foi incorporado e adaptado ao Castelo.

O personagem Telekid, interpretado por Marcelo Tass,
também é origindrio do Ra-Tim-Bum. O personagem é um jovem
com grande acesso a informatizacdo que surge para esclarecer
uma questdo ndo respondida. Telekid surge na tela num cendrio
virtual afirmando “Porque sim ndo é resposta”, aperta seu
controle remoto e faz surgir imagens no fundo da tela para
expor e demonstrar conceitos cientificos durante 1 a 2

minutos.



Os personagens Tibio e Perdnio também sdo ancoras de
um quadro pedagdégico destinado a contetdos cientificos. Com
um laboratdério como cendrio dois cientistas gémeos (Flavio de
Souza e Henrique Stroeter) tentam descobrir e demonstrar
principios cientificos elementares. O gquadro surge a partir
de um chamamento de Nino ou de uma das criancas "“Eu conheco
uma pessoa que se interessaria muito por esse assunto. Uma
ndo, duas!”. No entanto, o laboratdério ndo faz parte nem tem
ligacdo com o castelo.

A proposta deste quadro pedagdgico é construir o
conhecimento, e ndo tratar de conceitos prontos. Tudo parte
de duavidas que devem ser sanadas num processo gradual de
pensamento, de teste. A duvida atinge até mesmo a identidade
dos cientistas que se perguntam e nunca definem quem é o
Tibio e quem é o Perdnio.

Sem crise de identidade, mas com dupla fung¢do, o
fantoche de dedo falante, Fura-Bolo, ¢é doador de informacéo
nos quadros Dedolédndia e Lava-mdos. No primeiro, Fura-Bolo,
manipulado pelo dedo indicador, é o apresentador de um show
de um conjunto de rock e dancarinos, todos fantoches de dedo,
também. Dancando e cantando os dedos entram e saem do quadro,
de acordo com a letra da musica que trabalha nocdes
matematicas de quantidade, conjunto e operacgdes.

No Lava-mdos, por sua vez, o Fura-Bolo entra em cena

na cozinha, quando algum dos personagens da narrativa



principal estd prestes a comer. O fantoche de dedo chama a
atencdo lembrando que antes é preciso lavar as mdos. Neste
momento é exibido um clipe, com musica da Arnaldo Antunes,
que proclama: "“Uma mdo lava a outra. Lava uma... mdo. Lava
outra...”. Sobre a misica sdo exibidas imagens de situacdes
cotidianas de criancas lavando as mdos em planos fechados e
de curta duracdo. O que se oferece vai além do conceito de
higiene. O gquadro coloca que lavar as mdos pode ser uma
atividade ludica, prazerosa. As criancas felizes que aparecem
no clipe atestam isso.

Ambos os quadros apresentam informacdes rapidas e
emocionalmente envoltas por imagens e sons, em
aproximadamente 1 minuto, sem explicagdes: um jogo de pura
seducdo.

Na biblioteca had o quadro Poesia Animada, no gqual um
grande livro de poesias oferece-se a leitura dos personagens
que circulam. Quando uma poesia é lida, a ilustracdo do livro
que diz respeito a ela ganha movimento. Lé-se o titulo da
poesia e o nome do autor e, entdo, comeca a animacdo em
computacdo grafica, enquanto a poesia é lida em off.

Na sala, do interior da lareira, vem o quadro dos
Marionetes, dedicado a apresentacdo das culturas de
diferentes paises. Em um dado momento da narrativa um dos
personagens ouve uma voz e percebe que veio da lareira. L&

dentro estd um personagem caracterizando uma cultura. Comeca



entdo um clipe que apresenta dancas, musicas, vestes e
objetos tipicos.

Também estdo na sala estdo o Quadro de Pintura, o
Quadro Negro e o Cavalete Magico. S&o quadros que propdem um
exercicio de percepcgdo visual, com construgcdo de imagens.

No Cavalete Magico um desenho vai sendo formado na
tela que aparece em branco. As vezes, o pintor maluco pode
ser visto em cena. Dura aproximadamente 1 minuto. Nino e as
criancas ficam em volta do cavalete, comentando e emitindo
opinido sobre os desenhos que apreciam.

Eles também sdo os comentaristas no Quadro de
Pintura, no qual sdo apresentados quadros de pintores
consagrados, de diferentes estilos e variadas épocas. As
pinturas ganham, no entanto, animacdo. Seus elementos vao se
reunindo até formarem a obra original. Também s&do dadas
algumas informacdes sobre o pintor e o quadro, por um
narrador em off.

No Quadro Negro, por sua vez, um desenho vai sendo
formado através das linhas tracadas, sem presenca do
desenhista em cena. Completado o trabalho, o apagador,
imediatamente, limpa o quadro todo.

Ja na sala de mUsica, acontecem os quadros Caixa de
Masica, Caixa Preta, Muasica do Mundo Todo e Pianola.

No primeiro, dentro de uma caixinha de misica estéo

bailarinos humanos que dancam varios ritmos e coreografias,



num apurado trabalho de expressdo corporal. O quadro comeca
quando um dos personagens levanta a portinhola da caixinha.
Dura cerca de 1 minuto.

A Caixa Preta revela um show de geometria, com
animacdo em computacdo grafica de objetos tridimensionais que
se transformam constantemente, por uns 20 segundos. Ndo hé
explicacdo, narracdo ou contextualizacdo. E apenas uma caixa
magica que integra o universo dos objetos estranhos do
castelo.

O quadro Musica do Mundo Todo apresenta, durante
cerca de 2 minutos, uma seqiiéncia de imagens, ao som de
misicas tipicas de varias partes do planeta. O guadro comeca
quando um dos personagens do fio narrativo faz girar um globo
terrestre. As imagens que contextualizam a nacionalidade da
misica tém origens diferentes, como filmes antigos,
publicidade e computacdo grafica.

Também ativado por um dos personagens da narrativa
principal, a Pianola é uma engenhoca que trabalha ritmos e
melodias musicais. A tela divide-se como uma pauta musical,
onde ficam bailarinos que se movimentam segundo os ritmos
apresentados, marcando explicitamente os tempos fortes e
fracos na estrutura da musica. Dura cerca de 1 minuto. Parece
que o utensilio é mais uma invencdo do Dr. Victor.

Ja& o quadro Mados Pintadas entram em cena sem prévio

aviso para convidar o telespectador a brincar de fazer



imitagdes. Mdos pintadas movem-se como animais, numa
brincadeira de gesticulacdo. Os sons dos animais também sé&o
imitados. Dura, aproximadamente, de 20 a 30 segundos.

O quadro Como Se Faz, por sua vez, € um clipe que
demonstra a fabricacdo de algum produto e geralmente esté
associado a uma atividade ou objeto envolvido a trama
principal. E origindrio do programa R4-Tim-Bum e traz, desde
14, um jingle que repete a misica e apenas adapta a letra ao
processo de fabricacdo descrito - tijolos, ou mesmo um bolo,
por exemplo.

No gquadro Histérias de Curumins, o Caipora, visitante
do castelo, narra aventura sobre lendas indigenas de
curumins. Ilustram o conto cenas sem didlogo de duas
personagens criangas, com trag¢os indigenas, gravadas em

cendrio natural.

4.5. Estrutura geral dos episédios

A producdo da série Castelo R4a-Tim-Bum antecedeu uma
meticulosa e articulada elaboracdo e pré-producdo. O
resultado foi um programa permeado de premissas
comunicacionais e pedagdgicas que ddo identidade e unidade a
obra. Em vista disso, é possivel esbogar, considerando o todo
da producdo, uma estrutura geral da narrativa principal,

aplicdvel a maioria dos episddios.



v. 1999:

De acordo com Vania Lucia Quintdo Carneiro (CARNEIRO,

p.122-135), a estrutura geral do episddio “ndo é

-

uma formula rigida”, mas pode ser facilmente observada e

caracterizada como esquema. Sdo dois blocos entrecortados

pelo intervalo das emissoras, sendo que a seqgiiéncia inicial é

preparatdéria do conflito e a resolucdo se déd no segundo

bloco.

A autora especifica:

Bloco 1:

a)

Saida do Dr. Victor para o trabalho, deixando

recomendacdes ou despertando em Nino a nocdo da

falta;

b) Chegada das criancas: Biba, Pedro e Zequinha, que
sdo recebidos pelo porteiro. Ele as pede dgue
cumpram uma tarefa como senha, elas cumprem e tém
a entrada permitida. Dentro do castelo, encontram-
se com Nino e vdo dividir com ele a falta e o
trabalho para sua superacdo;

c) Chegada de um dos visitantes - Dr. Abobrinha,
Etevaldo, Penélope, Bongd ou Caipora);

d) Constatacdo definitiva da falta.

Bloco 2:

a) Desenvolvimento da intriga;

b) Reparacao da falta;

c) Saida do visitante;

d) Chegada do tio.



No decorrer desses passos sdo inseridos,
aproximadamente, sete quadros pedagbdbgicos, que articulam-se a
narrativa, com coesdo variada, nas entradas e saidas. Ao
longo do fio narrativo, hé& ainda a participacd&o e interacédo
dos demais personagens moradores do castelo, como o Gato
Pintado e, principalmente, a cobra Celeste. E comum também
que outros moradores que sdo personagens de qguadros
pedagdégicos extrapolem os limites dessas participacdes e
interajam no fio narrativo. O exemplo mais freqgiiente é o da
feiticeira Morgana, tia-avdé de Nino, que por causa deste
parentesco ndo raro interfere na narrativa.

J& o Dr. Victor, tio de Nino, tem papel fundamental
na estrutura dos episddios. Seus movimentos de saida e de
chegada delimitam a atuacdo do protagonista, Nino.

A saida do tio Victor para o trabalho é sempre uma
das primeiras cenas do programa. Enquanto estd de saida,
dando bom dia ou se despedindo dos moradores do castelo, da
dicas importantes da temdtica do programa. Além disso, antes
de deixar o lar, Dr. Victor sempre deixa ordem, proibicdao,
recomendac¢des ou mesmo proposta para que Nino realize algum
trabalho. Dessas intervencdes do tio, Nino toma ciéncia de
uma falta, uma questdo, a qual constitul a premissa narrativa
do episdédio. A cobra Celeste, o par de botas Tap e Fla, o
Reldégio ou o Gato-Pintado ajudam, neste momento, na descricéo

e no entendimento da falta.



“A falta constitui a necessidade dramatica do
personagem Nino. Fundamenta sua ac¢do na busca de crescimento
emocional, intelectual e social” (CARNEIRO, V. 1999: p.130).
Variando de episddio para episddio, a falta pode estar ligada
a emocdao, por meio de uma caréncia afetiva ou de
comportamento, ou a racionalidade, via caréncia cognitiva -
de falta de conhecimento de mundo, de informacdo ou de
contetdos escolares.

A auséncia do Dr. Victor, deixa Nino com ©
compromisso de construir um conhecimento, por si mesmo,
contando com ajuda, mas sem se submeter a um aprendizado de
cima para baixo, como num modelo professoral cléassico.

A chegada do tio, por sua vez, decreta o fim do
episdédio. Em geral, o conflito j& foi wvencido por Nino. Dr.
Victor, entdo, premia, elogia e reconhece a vitdria do
sobrinho. Todavia, em muitos casos, o feiticeiro inventor
repreende o aprendiz pelo mau comportamento gque gerou a
falta, mas sempre com o tom de licdo a ser assimilada, uma
vez que Nino j& a apreendeu sem a presenca do tio.

A chegada das criancas também é um elemento de
demarcacdo do tempo. Acontece logo depois da saida do Dr.
Victor. E o “acontecimento que precipita a necessidade do
Nino de entrar em acdo” (CARNEIRO, V. 1999: p.127). Primeiro,
ao executarem a “senha-tarefa” pedida pelo porteiro, Biba,

Zequinha e Pedro contribuem para que o telespectador continue



a montagem da temdtica do programa. Depois, ao encontrarem
Nino, ajudam-no a perceber a falta a ser superada e, no
decorrer do episddio, serdo fundamentais para sanad-la e
também acabam premiados com o novo conhecimento.

Os demais visitantes, que aparecem um a cada
programa, também articulam com Nino e com as criancas o
processo de construgcdo de conhecimento. Bongd, Etevaldo,
Penélope e o Caipora auxiliam, s&o doadores. D&o apoio e
encaminhamento na seqiiéncia do pensamento. A “wisita” do Dr.
Abobrinha também contribui no desenvolvimento do Nino e das
criancas, apesar do personagem ser o vildo da histéria. Sua
interferéncia, no entanto, ¢é de instigador. Como aparece
sempre disfarcado, seu comportamento estranho provoca as
criancas a descobrirem o que had de errado nesse visitante
esquisito. E quando descobrem que é o Dr. Abobrinha, juntam

as pecas do quebra-cabeca e tiram a lic¢cdo do dia.

4.6. O “Bum” do Castelo
E consensual entre audiéncia, critica e meio
académico os méritos, a qualidade e a importédncia do Castelo
Ra-Tim-Bum como programa de entretenimento, programa
educativo, obra televisiva e concretizacdo da tentativa de

aliar essas linguagens.



Desde a semana de estréia, de 9 a 15 de maio de 1994,
até outubro de 1996, a TV Cultura obteve média de 8 pontos de
audiéncia, segundo a medicdo do Ibope na Grande Sdo Paulo,
chegando muitas vezes a 11 pontos e ocupando o segundo lugar
na briga pela audiéncia do horédrio nobre (Cf. CARNEIRO, V.
1999: p.100-103).

Os altos indices obtidos pela producdo foram ajudados
pela criacdo de uma faixa de programacdo na TV Cultura
dirigida ao publico infanto-juvenil, que ia ao ar das 18 as
20 horas e 30 minutos. O Castelo era exibido as 19h, além de
outros dois horérios didrios, as 10 horas e as 15 horas e 30
minutos. Constantemente ocupava a lista dos cinco programas
de maior audiéncia da TV Cultura.

O Castelo R&-Tim-Bum foi aclamado pela critica desde
antes da sua estréia. As matérias publicadas em cadernos de
TV, anunciando a estréia do programa, exaltavam o formato
lidico e a ficcdo como forma de contextualizar os conceitos
pedagdégicos (Cf. CARNEIRO, V. 1999: p.98-101). No ano de
estréia foi corocado com o a medalha de prata do 37° Festival
de New York, na categoria programa infantil.

Entre académicos de todo o Brasil, foi tomado como
objeto de estudo por educadores, comunicadores e
“educomunicadores” Jj& hé& alguns anos, rendendo dissertacdes

de mestrado e teses de doutorado, como o estudo de Vénia



Licia Quintdo Carneiro e o de Glaucia Guimardes, oS quais
utilizamos nesta monografia.

A razdo dessa aprovacdo por tdo diferentes segmentos
da sociedade deve-se ao fato da série satisfazer as
expectativas e anseios, ainda que diversos e as vezes
aparentemente conflitantes, das trés categorias de publico
apontadas. O Castelo Ra-Tim-Bum guiou-se pelo objetivo de ser
uma atracdo de massa, sem, no entanto, deixar esvair o
compromisso educativo. E vitorioso no dilema que atormenta
uma TV educativa, apontado por Vénia Carneiro: “como
televisdo, ela é chamada para o mercado; como educativa, ela
€& chamada para a educacdo dos cidaddos” (CARNEIRO, V. 1999:
p.200).

A férmula encontrada pelos criadores do Castelo tem o
mérito de combinar harmoniosamente duas linhas até entéo
separadas e polarizadas: a narrativa e o quadro pedagdgico. A
série representa uma evolucdo direta das producdes tele-
educativas de maior sucesso até entdo: Vila Sésamo, Sitio do
Pica-Pau Amarelo, RA-Tim-Bum e Mundo da Lua.

Corresponde-se a Vila Sésamo e ao RA-Tim-Bum por meio
do uso dos gquadros pedagbdgicos, curtos e variados, os quais
utilizam as mais diversas técnicas de producédo em TV, bem
como estruturas de mini-narrativas ou procedimentos
didadticos. O Castelo chega até mesmo a se apropriar de

personagens e quadros Jja existentes no Ra-Tim-Bum: 0sS



personagens Telekid e Ratinho, bem como os quadros Como Se
Faz e Lava-mdos.

Do Sitio e do Mundo da Lua, por outro lado, tem a
matriz dramdtico-narrativa, foco principal, dque garante o
vinculo com o telespectador e a face de entretenimento, uma
vez que se aproxima do género da telenovela, Ja téo
incisivamente incorporado ao 1imaginario social da cultura
brasileira.

... a configuragcdo textual que tende a ser
narrativa, além de poder facilitar a inclusdo, por
intermédio da  histédria, de simbolos, desejos,
fantasias e sonhos do telespectador, mesclando suas
necessidades reais e 1magindrias, convidando o
telespectador a participar do relato e prever o
posterior desenvolvimento ou resolugcdo do conteudo
problematizado, tende a facilitar a produgcdo de um
discurso que se aproxime mails do discurso ludico.
Por sua vez, este tipo de discurso facilita a
contextualizacdo do contetdo com o qual se
trabalha, expondo-os aos 1interlocutores e dando
maior possibilidade a estes de entendé-lo e de
refletirem sobre ele de acordo com a sua visdo de
mundo, tornando o processo mais polissémico e
polifénico (GUIMARAES, G. 2000: p.111).

A estrutura dos didlogos, enquadramentos, movimentos
de cémera, ritmo das cenas e, principalmente, os ganchos de
um bloco para o outro sdo elementos que mostram o laco da
série as novelas brasileiras.

Do Mundo da Lua, o Castelo trouxe ainda o rosto

conhecido do ator Luciano Amaral interpretando um personagem,

Pedro, muito semelhante ao do primeiro seriado: Lucas Silva e



Silva, embora este fosse o protagonista do programa. O que
ndo é o caso de Pedro.
A incorporagcdo de elementos e estruturas de
sucesso funcionou como elemento de atracdo e
conquista de publico, diminuindo custos e riscos de
erros 1nerentes a criacdo de uma nova Jlinguagem.
Garantiu a manutencdo da empatia com o publico.
Trouxe seguranca. Permitiu a superagdo dos
conflitos conhecido versus desconhecido, familiar
versus estranho (CARNEIRO, V. 1999: p.204).

A grande inovacdo que incrementa tais estruturas ja
conhecidas é a insercdo equilibrada e harmoniosa de quadros
diversos que permeia a narrativa.

Outro género do qual o Castelo Ra-Tim-Bum apropria
elementos caracteristicos e significativos s&o os contos de
fadas. Tratamos, afinal, de uma histdéria gque se passa num
castelo e tem como personagens feiticeiros, bruxas, fadas,
bichos e objetos falantes e muita magia. E os contos de
fadas, como destacamos no capitulo dois, remontam a tradicéo
oral de contar histdérias e representam a tradicdo educativa
mais antiga do género narrativo.

De acordo com Vania Carneiro, a narrativa do Castelo
se utiliza de estruturas e funcdes préprias da morfologia dos
contos de fadas, presentes no cléassico estudo de Vladimir
Propp, Morfologia do conto.

A funcdo “afastamento” referente a saida de um adulto

para o trabalho, guerra, ou qualquer outra tarefa, por

exemplo, ¢é imprescindivel a estrutura das histérias do



Castelo Ra-Tim-Bum e é representada pela saida ao trabalho do
Dr. Victor.

A interacdo dos personagens com Nino pode ser
classificada pela esfera do "“doador” ou "“provedor”, a qual
compreende "“a preparacdo da transmissdo do objeto mdagico e a
sua colocacdo a disposicdo do heroi” (CARNEIRO, V. 1999:
p.201). A participacdo do Dr. Abobrinha, no entanto, é da
esfera do “agressor”, ou seja, ele é o vildo da histéria.

Também como nos classicos contos de fadas, a “falta”
ou “Ymalfeitoria” é atributo imprescindivel para o
desencadeamento da acdo, a qual buscara, exatamente, a
reparacdo da falta.

Assim, apropriando-se de caracteristicas milenarmente
consagradas, o Castelo Ra-Tim-Bum conseguiu aliar sucesso e
qualidade e, além disso, agradar a gregos, troianos e
romanos, ou seja, académicos, criticos e telespectadores.

O mass apeal da série, aliads, se traduz ndo sbé6 pelas
caracteristicas responsaveis pela atracdo do publico, mas
também por cada detalhe que configuram um formato com
consciéncia de mercado: cada episdédio tem um intervalo
publicitdrio previsto entre os dois blocos preparados para
funcionar permeados por este intervalo.

A obra se revela um empreendimento educativo
harmoniosamente adaptado ao mercado e poderia ser exibido em

qualquer TV comercial, atendendo a exigéncia do nivel de



audiéncia e atraindo publicidade para o seu intervalo. O
atestado de eficiéncia pode ser claramente comprovado pelo
sucesso de novos produtos lancados no mercado a partir da
série televisiva, como o filme Castelo Ra-Tim-Bum, e diversos
livros infantis inspirados na obra e nos personagens.

O Castelo alarga a concepg¢do de entretenimento
para além das finalidades mercantis imediatas, ao
incluir o educativo como finalidade. O compromisso
educativo é confirmado pelo respeito as
necessidades especificas de desenvolvimento
emocional e cognitivo do segmento infanto-juvenil
(CARNEIRO, V. 1999: p.205).

A wvalidade do programa como educativo é comprovada
por Vadnia Carneiro por meio das entrevistas que realizou com
um menino de 10 anos, paulistano, estudante da 4% série do
ensino fundamental, filho de um zelador e de uma faxineira:

Simplificando, pode-se dizer: o programa funciona
quando envolve. Ao mesmo tempo, (as entrevistas)
confirmam que aprender ndo se limita ao aprender
conceitual que se valoriza na escola. Ha um
aprender  para enfrentar o mundo. Essas  duas
aprendizagens ndo se excluem. (...) A interlocugdo
com as criancas sugere que o Castelo Ra-Tim-Bum
inscreve parcelas de aprendizagem conceitual em
situagbes de envolvimento afetivo que tém condigdes
de 1interagir com as necessidades de informagdes
sobre o mundo dos espectadores 1infantis. Essa
interacdo da ordem afetiva ndo aparece como mera
tatica para inculcagcdo de informagcdo conceitual.
Integra-se a ela para propor aprendizagem nos dois
niveis: o aprender de conceitos e o aprender do
estar—-no-mundo, enfrentar seus problemas (CARNEIRO,
V. 1999: p.194-195).

Desde a premissa dramatica a dualidade racional
versus emocional comeca a ser superada: a falta da escola na

vida de Nino c¢ria uma lacuna ndo sb6 de conhecimento, mas



também de afetividade e socializacdo. Nino precisa de amigos
para conhecer o mundo, conhecer os outros e conhecer a si
mesmo.

Da mesma maneira, as faltas que ddo origem ao
conflito de cada episdédio podem variar da esfera do racional,
do conhecimento cognitivo, ao emocional, afetivo e moral,
sendo que em alguns casos podem ser hibridas. Até mesmo o0s
personagens com funcdo de doadores oferecem, além do
conhecimento, o afeto. S&o sensiveis aos sentimentos de Nino
e das criancas e tém papel referencial de comportamento para
eles.

Outra dualidade, a que opde narrativa a intencéo
pedagdgica, é vencida pelo Castelo a medida em que a producgédo
faz uso intencionalmente pedagbgico da narrativa sem
descaracterizid-la. E justamente por meio do conflito que se
instaura a necessidade de busca de conhecimento, que wvai ser
sanada gradualmente, de maneira construtiva, com o auxilio
dos personagens doadores e arrematada pelas licdes e
conclusdes de Nino. A tarefa de explicacdo racional, razédo
maxima do espirito enfadonho da maioria das producgdes
educativas, ¢é deixada para a escola. Mesmo os quadros
pedagdgicos sdo revestidos de uma atmosfera ludica que
impinge o espectador a aventura do conhecimento. Essa
educacdo ndo nega o entretenimento. Aprender torna-se assim

uma atividade divertida e prazerosa.



A posicdo do espectador ndo é passiva ou associada a
diversdo evasiva. ©No Castelo a criangca pode encontrar
demandas emocionais e cognitivas que se assemelham as suas, ©
que a coloca em uma postura ativa e a possibilita refletir e
tirar suas préprias conclusdes.

Mas o grande segredo do Castelo para quebrar o ranco
e 0s preconceitos que incidem sobre as producdes educativas
estd na maneira como articula os mundos envolvidos: o mundo
real ou mundano, o mundo da sala de aula e o mundo do
especialista, do mediador da aprendizagem. Enquanto na regra
geral esses trés mundos sdo entidades segmentadas,
individualizadas e afastadas - o que cria a proximidade com a
escola formal- no Castelo had uma dissolucdo das fronteiras
entre eles. Na verdade, continuam existindo, mas diluidos
dentro de um grande e sublime mundo: o mundo fantastico.

(No Castelo) Ndo existe contraposigcdo entre mundo
real e mundo fantdstico. Como nos contos de fadas,
a fantasia estd a servico do mundo real. Tem um
objetivo voltado para o mundo real. As emog¢des sdo
do mundo real. Os conhecimentos sdo do mundo real.
Trata-se de outro esquema de articulacdo (CARNEIRO,
V. 1999: p.218).

O “Ybum” do Castelo, em funcdo de todas essas
caracteristicas, marca uma conquista definitiva para a
concepcédo de programa educativo de televisdo para o publico
infantil.

...0 Castelo RA-Tim-Bum mostra que televisdo ndo

&€ sO entretenimento. Educacdo e entretenimento
conseguem se articular. O Castelo articula padrdes



comerciais, matrizes culturais, formatos
industriais, com finalidades educativas. Revela
novo género educativo, nova linguagem, novas
referéncias. O receptor pode reconhecer no Castelo
ndo uma escola, mas uma morada (CARNEIRO, V. 1999:

p.219).



5. “WovD NICO E SEU PORAO”: UMA PROPOSTA

O que pode acontecer dentro de um velho e fechado
pordo na casa dos avods, onde dois irmdos passam os fins de
semana? Além de tralhas, tranqueiras, utensilios e objetos
antigos, o pordo do Vovd Nico estd repleto de magia, com
bichos e coisas falantes e magquinas inusitadas!...

A partir desse story line, apresentamos a proposta de
um programa infantil de TV que ©preste-se a educacédo
formativa, por meio do entretenimento e jogos ludicos, a fim
de despertar na crianca telespectadora conclusdes e solucdes
para seus conflitos internos, bem como o 1interesse e o
esforco de conhecer o mundo que habita.

Colaboraram na elaboracdo da idéia original e no
desenvolvimento que segue o musico e contador de histdérias
Felipe Tavares Pereira, responsavel pela musicalizacédo
infantil e atividades recreativas na escola Espaco Magico, em
Juiz de Fora e animador de festas infantis; a atrigz,
contadora de histérias e produtora cultural Suzana Pereira do
Nascimento; e a estudante de comunicacdo do oitavo periodo da

FACOM/UFJF, Mdénica Calderano.

5.1. Sinopse



Bia, 7 anos, e Lipe, 5, sdo irmdos. Acabaram de se
mudar para a pequena cidade de “Paraibuna”, no interior de
Minas Gerais, onde moram seus avdés maternos. Até entdo, as
criancas viviam no Rio de Janeiro, estavam acostumadas a vida
de cidade grande e poucas vezes estiveram em “Paraibuna”.

A mudanca se deu pelo desejo dos pais de dar aos
filhos melhor qualidade de vida, com a tranqgqiilidade e a
afetiva vida do interior, mas sem perder algumas facilidades
da vida de cidade grande, uma vez qgue continuam prdéximos ao
Rio e a Juiz de Fora.

A nova vida possibilita aos irmdos novas formas de
conhecimento de mundo, a partir, principalmente, de novas
relacdes pessoais. A principal delas, com os avds. Agora é
com eles que Bia e Lipe vd@o passar muitos periodos, enquanto
0s pails vado cuidar de outros assuntos fora de “Paraibuna”.

No primeiro episddio, os meninos védo, pela primeira
vez, passar o dia sozinhos com os avds. Estdo receosos. O que
pode haver de legal na casa de velhos, numa cidade pequena-?
Além disso, n&o tém nenhuma intimidade, nem ligacdo com o0s
avés. Por 1isso, a quebra dessas barreiras é a premissa do
primeiro programa.

Ao responderem timida e defensivamente a acolhida -
reclamam de ndo haver video game, TV por assinatura ou
computador - Lipe e Bia ddo o estimulo que o Vovd Nico

esperava para leva-los ao pordo, onde guarda alguns segredos.



Ele espera Vovd Zinha ir para a cozinha - ela ndo sabe dos
segredos do marido - e convida as criancas. Elas aceitam,
apesar de duvidarem gque possa haver algo interessante num
local tao parado.

Entretanto, o pordo revela-se o lugar mais legal do
mundo: 14 estdo uma TV e um radio velhos que funcionam apenas
quando acionados pelo avd e exibem programas nada
convencionais, um gquadro e um livro médgicos que contam
histdérias, um pequeno arca gue guarda formas geométricas
encantadas, um grande bau que funciona como uma cartola de
magico, um aquario que tem um polvo dangarino, uma maquete de
ferrovia com um trem vivo, gatos e cacto falantes...

A magica aproxima netos e avd, e comeca ali uma
grande amizade. Vovd Nico explica para as criancas gue a
magica s6 funciona para quem acredita e tem muita imaginacéo,
e que, a Vovd Zinha ndo acreditava e ndo gostava que ele
falasse com ela sobre o pordo. No entanto, ele ressalta para
os netos que Vovd Zinha tinha outras qualidades e fazia a
magica dela de outra maneira...

E hora do lanche na cozinha da Vové Zinha. Agora
alegres e felizes por estarem na casa dos avods, Lipe e Bia
aproximam-se também da Vovd e ndo demoram para descobrir que
sua magica estd nas delicias que cozinha!

Agora as criancas querem ir para casa dos avds todos

os dias!...



5.2. Dramatis personae

Lipe e Bia sdo os personagens principais da histéria.
Assumem a posicdo e as questdes da crianca telespectadora e
lideram um caminho de construcdo de conhecimento.

Lipe é o irmdo mais novo, tem cinco anos. E pequeno e
magro e acaba assumindo isso como fragilidade psicoldgica.
Comporta-se com timidez e medo frente a maioria das questdes.
E chamado pela irmd de “certinho”. Seus grandes trunfos, no
entanto, sdo sua inteligéncia e sensibilidade.

Bia tem sete anos. E a irmd levada, moleca, arteira,
agitadissima. Com a sua impulsividade é a responsavel pela
geracdo de muitas faltas e d& o empurrdo para que Lipe
resolva o0s seus. Sua coragem ajuda gquando precisam se
defrontar com novas experiéncias. E ela quem d& forca para o
irmdo nos momentos mais dificeis. Também tem muita
curiosidade e sempre pergunta tudo para o avd.

Vové Nico é o personagem doador chave do programa.
Ndo é a toa gque seu nome estd no titulo da producdo. Tem 60
anos, cabelos e bigode brancos. Usa 6culos com leve armacdo
metdlica e veste um macacdo Jjeans. Era carpinteiro e
marceneiro, mas Jj& se aposentou e seus trabalhos com madeira
sdo apenas diversdo. A origem de sua magica é um mistério.

Mistura realidade e fantasia e é atribuida a capacidade de



imaginacdo. Acaba “vitima” dos “poderes” da Vovd na cozinha e
exibe uma barriga de respeito. E calmo, paciente e sereno.
Quando esta no pordo fica um pouco mais agitado. Uma agitacédo
alegre, no entanto.

Vovdé Zinha é puro afeto. Falante, gesticuladora, estéa
sempre muito animada e tenta ganhar as criancas com
brincadeiras tradicionais. Com o tempo eles vdo achar lugar
para elas também. Com 58 anos, tem os cabelos alourados,
ondulados e usa 6culos grandes e redondos. E um pouco cética
e ndo acreditaria na magica do pordo. Prefere fazer sua
prépria magica na cozinha. Quando é elogiada por algum prato
ou quitute gque preparou diz gque o segredo & o uso de
ingredientes magicos. E provocadora no inicio dos episédios
quando descobre o que aflige os netos ou da& vazdo para suas
dtvidas ou curiosidade. E doadora no final, quando na hora do

lanche ajuda a chegarem a conclusédo final.

5.3. Interferéncias

Chamamos de interferéncias as participacdes magicas
que acontecem no pordo do Vovd Nico, através de entidades
animadas e objetos e utensilios magicos.

O Gato Malhado vive nos arredores dos fundos da casa
e aparece no pordo pela janelinha. E um gato malandro, gato

de rua, esperto, cheio de ginga, mas mal educado. E um



fantoche falante. Estd sempre tentando conquistar a Gata
Pompom, mas como ¢é mau educado ela nem 1lhe d& ouvidos.
Malhado é o exemplo de maus comportamentos, engquanto Pompom,
toda charmosa e delicada é o extremo oposto. Sua resisténcia
estimula Malhado a se melhorar, mas ela ndo da o braco a
torcer e continua sem dar bola para o gato malandro. Os
didlogos entre os gatos sdo, na maioria, cantados. Tém também
uma cancdo tema, que conta a tentativa de conquista. O quadro
oferece parédmetros de comportamento educado para as criancas,
que podem ajuda-las a conseguir o que desejam.

Jad o Trem Julido habita o pordo numa maquete de
estrada de ferro, constantemente coberta por um 1lencol.
Quando vovd Nico descobre a maquete, comeca o quadro, em
forma de animacdo, com a musica tema de Julido. E um trem com
crise de identidade, que a cada episdédio quer ser outro tipo
de veiculo, mas ndo demora para lembrar o quanto é legal ser
trem.

Outro ser animado que vive no pordo é o cacto Onofre.
Apesar de animado é extremamente mal-humorado, reclamdo e
pessimista. E mais um fantoche. Seu papel é o de intensificar
a falta e sempre dar palpites desanimadores de que nada da
certo. No entanto, tem sempre que engolir o sucesso das
criancas.

O dancarino Octépodos é um mini polvo, em animacéo,

que vive dentro de um aquario. Tem fungdo recreativa de



estimulador num momento do programa em dque o© Iimportante é
dancar. O quadro também estimula a psicomotricidade a medida
em que o polvo comanda que partes do corpo a crianca
telespectadora que se deixar entrar na atividade deve mexer.

Entre os objetos médgicos estd a TV antiga que soé
funciona quando o Vovd sopra e faz sua antena rodar. Al
entram em cena programas de acordo com as temdticas do
episdédio, muitas vezes com cenas antigas. A técnica é a de
video.

O radio do pordo também é muito antigo. E acionado
por meio de uma senha como num cofre (dois para a direita,
cinco para a esquerda...) e da& voz a um locutor gque conversa
com quem estiver no pordo. A cada episddio pode contar uma
histéria, dar uma informacdo ou apresentar uma musica.

Na pequena arca ficam os blocos ldégicos: pedacos de
madeira em formas geométricas que se organizam para fazer
figuras estilizadas. S&o organizadas por mdos magicas dque
“vivem” dentro da arca e aparecem cobertas por luvas. O show
dos blocos légicos acontece quando alguém abre a arca. E
produzido em video com animacéo.

O bat magico funciona como uma cartola de mégico. De
dentro dele surge qualquer coisa, em geral, necesséaria. O
magico em questdo é sempre o Vovo.

No quadro magico aparecem histdérias variadas, sem

narrador nem didlogo, apenas com musica. Podem estar ou néo



relacionadas a tematica principal. A técnica ¢é video,
compondo um cendrio misto com um croma key, no qual o fundo é
desenhado estilizado. Bonecos ou atores fantasiados
interpretam a histéria.

Jad o livro magico é um livro em branco que aberto
ganha em suas péaginas, por meio de animacdo, histérias
folcldéricas, lendas e pequenos contos de fadas. Também podem

estar independentes ou coerentes com o tema principal.

5.4. Cenéarios

S&8o0 trés os ambientes em que se passam a histéria: a
sala, o pordo e a cozinha.

A sala é o ambiente de chegada e inicio da narrativa.
Representa uma tradicional casa de avdés de interior mineiro.
Tem sofds e abajures antigos, mesa de centro em madeira,
tapete baixo, estante com livros, pratos, prataria e muitas
fotos de familia. Compde o ambiente, ainda, quadros pintados
pelo Vovd com retratos de familiares e ©paisagens de
“Paraibuna”. A sala tem ligacdo com um corredor (que néo
existe como cendrio) que leva para os outros cbédmodos da casa,
incluindo a cozinha, e é nele que fica a passagem para O
porao.

O pordo ¢é o lugar da mégica, da fantasia, do

encantado. Fica abaixo do nivel da sala e chega-se a ele



descendo-se uma escada cuja porta estd no corredor. Aqui o
ambiente ¢é misterioso, escuro, mas s6 até abrirem-se as
cortinas da Unica janela do cdmodo. Entra entdo a luz externa
e clareia tudo e d& vida as cores da decoracdo, afinal este é
um pordo méagico, ndo um simples guarda entulho. No poréo
ficam todos os personagens e utensilios magicos descritos,
mais mesas e ferramentas de carpintaria e marcenaria do Vovd
Nico, além de caixas e todo tipo de tranqueira.

A cozinha guarda, assim como a sala, caracteristicas
da tradic&o de interior mineiro. Um fogdo a lenha além de um
fogdo a gés antigo, mas bem conservado; uma mesa de madeira
com banquetas, armdrios de madeira com algumas portas de
vidro expondo copos, pratos e tigelas; uma grande pia na qual
h4d sempre um escorredor de louca bem ocupado; muitas frutas e
bolos sobre a mesa e balcdes; uma Jjanela sobre a pia e uma
porta que dado para os fundos, onde fica o guintal (a vista
pode ser representada por painéis). Nesse ambiente, ao redor
da mesa da cozinha sdo tiradas as conclusdes e entendidos os

ensinamentos a cada episddio.



5.5. Estrutura do episédio

Cada programa ocupard 30 minutos numa programacdo de
TV, sendo 6 minutos deste total destinados a intervalos com
propaganda e publicidade. A estrutura se divide em 3 blocos:
O primeiro e o Ultimo com 7 minutos de duragdo e o segundo
com 10 minutos. Entre eles inserem-se intervalos de 3 minutos
cada.

O primeiro Dbloco inicia-se com a abertura do
programa, que tem duracdo de 30 segundos. Ela apresenta
imagens dos objetos e seres magicos do pordo, o Vovd e as
criancas brincando e se divertindo com eles, terminando com
uma imagem da fachada da casa seguida de uma arte com o nome
do programa. Na abertura aparecem os créditos artisticos com
os nomes dos atores, vozes, direcdo e criacéo.

A histdéria do dia comeca com um plano da fachada da
casa e logo em seguida passa para o interior da sala. As
primeiras cenas retratam a expectativa dos avds, ou,
diretamente, a chegada das criancas. Na seqiiéncia dé-se a
apresentacdo do conflito, por meio do didlogo e das atitudes
das criancas. O didlogo encaminha a explicitacdo do problema
e suas complicacdes até que a Vovd se dirige a cozinha e o
Vovd leva as criancas para o pordo. L&, apds a participacéao
de um personagem magico ou do Vovd nesse ambiente, tem-se o

gancho para o préximo bloco. Entra a vinheta de intervalo com



duragcdo de 5 segundos e termina o primeiro bloco. Segue
intervalo de 3 minutos.

O segundo bloco comeca com a vinheta de intervalo e a
cena ja& se inicia no interior do pordo. L& Vovd Nico e seus
netos védo continuar dialogando sobre o problema e comeca a
colaboracdo das interferéncias. Vdo se intercalando o didlogo
entre o0s personagens principais, o0s seres animados e as
interferéncia do dia. Ao fim do bloco estéd-se perto de uma
conclusdo. E o climax do episédio. Entra a vinheta do
intervalo e segue-se 3 minutos de publicidade e propaganda.

No terceiro bloco, apds a vinheta do intervalo, volta
a seqgiéncia do pordo, na qual as criangas avangcam um pPouco
mais na direcdo de uma conclusdo. Vovd Nico, Lipe e Bia véao
para o lanche na cozinha e, com a interferéncia afetiva da
Vovd Zinha, sedimentam o ensinamento e divertem-se com
brincadeiras e encarnag¢des de uns nos outros. Um plano em
zoom out da fachada da casa com o adudio da cozinha encerra o
episdédio, que é finalizado com o encerramento — o mesmo video
de abertura, agora com os créditos técnicos da producdo.

Segue na secdo ANEXOS o roteiro do episdédio 1, que
tem como premissa o desafio de aproximacdo entre os avds e os
netos, na primeira tarde que passam Jjuntos, pela primeira vez

sem a presencga dos pais das criancgas.



O papel do educador ndo é o
de “encher” o educando de

“conhecimento”, de ordem
técnica ou ndo, mas sim o de
proporcionar, através da

relacdo dialdégica educador-
educando, educando-educador, a
organizacdo de um pensamento
correto em ambos.

PAULO FREIRE




6. CONCLUSAO

Educar significa, ©principalmente no caso da TV
infantil, muito mais que a transmissdo pura e simples de
conhecimento. No processo de busca de um formato de programa
educativo atraente e eficiente, de Vila Sésamo ao Castelo
Ra-Tim-Bum, os indicios de sucesso e cumprimento da intencéo
educativa apresentaram-se diretamente relacionados aos ideais
do prazer de aprender, da aprendizagem divertida, do
envolvimento emocional & educacédo, das praticas ludicas, de
maneira geral. O ludismo deve significar a premissa geral no
processo de producdo de programas infantis com contetdo
educativo. A intencdo deve ser proporcionar uma ambientacédo
sedutora, e, pela seducdo, lagcar o interesse e a atencdo do
telespectador infantil.

Neste sentido, ¢é dificil conceber um programa que
abra mdo da matriz dramatica, da narrativa e dos personagens.
A dramatizacdo é um género consagrado na TV, especialmente na
TV brasileira, na qual ocupa importante papel social, uma vez
que tem nas telenovelas a mais popular fonte de
entretenimento. O sucesso da forma dramdtica em envolver e
comunicar-se com a audiéncia vem desde o cinema e mostra-se
intimamente conectado a tecnologia e aos formatos

audiovisuais. Ao que tudo indica, inclusive, o insucesso das



producgdes educativas comecou a decair a medida que se atentou
para a ferramenta da dramatizacdo que ndo vinha sendo usada.

A partir desta estrutura ¢é fortalecido o papel dos
personagens, como agentes de identificag¢do e empatia com os
telespectadores. A partir de personagens que tenham
caracteristicas, comportamentos, sonhos, tensdes e
questionamentos semelhantes aos da crianca espectadora, a
histbéria tem a possibilidade de tocéd-la no dmago e despertar
relacdes afetuosas que contribuem para a criacdo de uma
cumplicidade com o programa.

Um mecanismo eficiente para atingir este éxito é a
inspiragdo nos contos de fadas, afinal sdo as obras
literarias que representam, h&d muitos séculos, as histdrias
que tratam dos questionamentos e tensdes e fornecem
ensinamentos a crianca. Atendem aos principios de
identificacdo tanto por meio das temédticas, em geral
profundamente atreladas a questdes existenciais e de
sociabilidade, quanto pelos personagens. Os contos de fadas
tém ainda o elemento fundamental responsavel pela secular
importéncia na vida de milhdes de criancas ao longo da
histéria: a fantasia.

Através de uma porta mégica, de uma passagem para o
mundo encantado dos contos de fadas a crianca faz a ponte
entre o seu imagindrio e os subtextos contidos na narrativa.

Através do 1imaginario, o espectador infantil faz a



apropriacdo dos contetdos que mais lhe convirem e reconstrdéi
a histéria, a sua maneira, de acordo com o seu imaginario e a
sua fantasia.

No entanto, para o melhor aproveitamento deste
aparato conceitual, a forma deve estar em sintonia com a
realidade do publico. Nesse sentido, o ritmo de uma producéao
educativa deve buscar aproximar-se do ritmo da TV comercial,
ao qual a crianca estd costumada a assistir e gque Llhe
influencia até mesmo nas formas expressivas.

O formato deve optar, também, por uma producgdo de
duracdo ndo muito longa, coerente com o ritmo proposto. Assim
é possivel evitar um excesso de informacdo transmitida por
unidade produtiva, especialmente no caso dos contetdos
pedagdgicos.

Alids, a transmissdo de conteudos pedagdgicos nos
programas ludico-educativos deve se pautar por um formato
estimulador, provocativo e de interagdo. Por este formato
entende-se uma postura de fomento a construcao do
conhecimento através das praticas educativas. A linguagem
possivel de ser empregada, nesse sentido, se dirige a atrair
o espectador infantil a uma posicdo ativa diante da TV,

tirando suas prdéprias conclusdes, apropriando-se a sua

Q-

maneira dos contetdos veiculados e adaptando-os sua

especificidade e individualidade.



Levantamos, assim, a bandeira de uma intencgéao
pedagégica formadora, mais que formalizadora, no sentido de
se afastar das praticas formais notoriamente escolares, as
quais foram responsaveis pelo rdétulo enfadonho associado as
producdes e programacdo das tevés educativas, que até hoje
lutam para vencer tal preconceito.

A partir de todos estes preceitos, concebemos Vovd
Nico e seu pordo, uma proposta de programa ludico-educativo,
baseada em fdérmulas de experiéncias consagradas dentro do
género, mas resultante de uma idéia original.

O nlcleo central do programa estd na matriz
dramdtico-narrativa. E nela que surgem e sdo resolvidos os
conflitos por meio dos personagens principais. Sdo eles duas
criancas comuns, cheias de semelhancas com os
telespectadores, o) que permite a possibilidade de
identificacdo, seja em funcgdo das caracteristicas comuns ou
mesmo dos conflitos e questdes apresentadas pelos
personagens. Nos dois <casos, a relacdo segue a 1lbégica
consagrada dos contos de fadas.

Ainda na matriz estdo as figuras dos doadores e
organizadores vividas pelos avds. Sdo eles que estimulam a
construcdo de conhecimento, oferecem afeto e envolvimento
emocional para a superacdo dos desafios e ajudam a organizar
0s pensamentos qgque compde as conclusdes e ensinamentos de

cada episddio.



As “interferéncias”, por sua vez, Sd0 responsaveis
pela fantasia e pela magia da histéria. Com esse recurso, a
producdo se dirige ao imagindrio da crianca, fala a mesma
“lingua” que ela e pode, assim, despertar mais envolvimento e
transmitir educacdo formativa de maneira efetiva e sem a
estrutura formal da escola. Os ensinamentos sdo construidos a
partir da ligacdo da contribuicdo das “interferéncias”, num
processo ativo, estimulador e provocador que acontece
simultaneamente entre os personagens infantis Lipe e Bia e os
telespectadores.

A forma do programa contempla ainda a comercialidade,
uma vez que tem duracdo de 30 minutos, unidade de tempo exata
nas grades das redes de televisdo. Além disso, prevé dois
intervalos comerciais, somando 6 minutos, devidamente
posicionados nos pontos de gancho da narrativa.

Nos precavemos também quanto a viabilidade do
projeto, procurando uma férmula de simplificar a producéo.
Por isso, optamos por apenas quatro personagens na narrativa
principal e trés cenadrios internos. Os quadros chamados de
“interferéncias” utilizaram, alguns, técnicas simples como
fantoches, outros, video, e outros ainda, animacdes em
diferentes graus de complexidade.

A elaboracdo e producdo de Vové Nico e seu pordo
significa uma experiéncia com a qual objetivamos contribuir

para a formacdo da crianca enquanto ser humano, oferecendo um



complemento as demais praticas educativas a que ela estéa
sujeita nas diversas esferas de seu desenvolvimento. Nosso
desejo ¢é possibilitar que a crianca desperte para o
conhecimento do mundo e dos outros seres humanos a seu redor,
cognitiva e emocionalmente, e, assim, conhecer a si mesma e
identificar seu lugar no mundo.

Da mesma maneira, acreditamos que, com O0OS mesmos
preceitos, ou mesmo com uma evolugcdo destes em novas
experiéncias, é possivel produzir diversos programas
educativos com entretenimento, com os dquais se possa cumprir
a funcédo educacional da televisdo prevista pela Constituicéo,
aproveitando as possibilidades da linguagem audiovisual em
sua multiplicidade de aparatos e poder de alcance.

A férmula de educativo com entretenimento foi
consagrada com a producdo do Castelo Ra-Tim-Bum, que
influenciou historicamente o modo de fazer TV para criancga no
Brasil.

Hoje vemos a continuacdo do género entre as producdes
da TV Cultura com o programa Cocoricd, e, além disso, nos
canais comerciais é possivel observar, pelo menos, a
preocupagdo em inserir conhecimento nas antigas fdérmulas de
puro entretenimento. Os programas Eliana e Alegria, da Rede
Record, e TV Globinho, da Rede Globo, sdo exemplos desse

movimento, embora estejam ainda muito mais préximas das



praticas formais, com a transmiss&do de informacdo pura e
simples.

A maior emissora do pais também é a responsavel pela
volta do Sitio do Pica-Pau Amarelo, embora mais adaptado e
preocupado em ser comercial, mas sempre trazendo a magnifica
contribuicdo de Monteiro Lobato para o desenvolvimento
infantil.

E este desenvolvimento que deve ser levado em conta
todas as vezes em que se elabora uma producdo infantil de TV,
considerando também a intima e apaixonada relacdo entre
crianca e televisdo, e usufruindo de todos os recursos, do
alcance e da penetracdo macica da TV na vida social da
sociedade contemporéanea.

A producdo de bons programas ludico-educativos de TV,
voltados ao publico infantil, pode significar uma importante
contribuicdo complementar a educacdo formal escolar e,
principalmente, uma efetiva influéncia a formacdo da crianca

como cidad&do, ser social e, em primeiro lugar, ser humano.
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ABERTURA

CENA 01
EXTERNA / FACHADA
Plano da fachada da casa. Zoom in.

FUSAO

CENA 02

COZINHA

Vovd Nico e Vovd Zinha esperam ansiosos a chegada dos netos.

VO ZINHA - Ai, Nicolau, estou tdo ansiosa! E a primeira vez
que vamos ficar sozinhos com as criancas!

VO NICO - Vai dar tudo certo... E nés precisamos passar por
isso! Principalmente agora que eles vdo estar mais
perto!

VO ZINHA - Serd que as criancas vdo se adaptar a uma cidade
tdo pequenininha? As vezes eu acho que a Mdrcia se
precipitou...

VO NICO - Nio diga isso! Nossa filha sabe o que faz... E nds
temos é que apoiar. Trate de ficar calma pra quando
as criancas chegarem.

VO ZINHA - (angustiada) Eu té calma!

VO NICO - Imagina se ndo estivesse... Vocé tem que pensar no
lado bom dessa mudanca, meu amor! Aqui os meninos

vdo ter mais tranqiilidade, vdo poder brincar na



rua, V8o ter a nossa proteg¢do. E, pensa bem, aqui

nem é tdo longe assim... Eles vdo poder acompanhar

0 pai em Juiz de Fora ou a Marcia, quando ela for

pro Rio, como ela estd fazendo hoje. E logo ali!
VO ZINHA - E. E serd que eles vdo gostar desses

biscoitinhos? Apontando para a linda travessa de biscoitos

fresquinhos.
VO NICO - Pelo cheiro... Se eles ndo gostarem, deixa
comigo...

Ele come um antes da hora.

Bu;ina (off).
VO ZINHA - Sdo eles!

CORTE

CENA 03

SALA

V6 Zinha vai abrir a porta. V& Nico, mastigando um

biscoitinho, vai junto. Abrem a porta. Entram Lipe e Bia. Os

avbés os abracam.

VO ZINHA - Meus amores! Estdo animados pro fim de semana?
vO NICO - Tudo bem, queridos?
Deixa a gente ir 1la dar tchau
pros pais de vocés... eles soé

voltam daqui a dois dias...
CORTE




CENA 04

SALA

Bia e Lipe reclamam de ter que ficar na casa dos avéds.

BIA - Ai, que casa esquisita! Jd quero ir embora!

LIPE - Pior é que o papal e a mamde vdo fazer 1isso com a

gente sempre que forem viajar...

BIA - Mas pode deixar, Lipe, eu vou
convencer eles de levar a gente junto. Deus
me livre de passar todos os fins-de-semana
aqui.

LIPE - O que a gente vai ficar fazendo?

BIA - Sei 14. Olhando pro teto...

LIPE - Eu ndo! Vou brincar de alguma coisa...

BIA - De qué Lipe? Ndo tem nada pra fazer aqui.

Ela faz uma careta.

CORTE

CENA 05
SALA

Os avos voltam para o interior da casa. Vovo Zinha tenta interagir com os netos, mas eles respondem com
frieza. Vovo Nico mais observa e pouco interfere.
VO ZINHA - Seus pais ja foram? E vocés ndo vdo me contar as

novidades?
BIA - (emburrada) Que novidade? A senhora ja sabe de tudo,
ué. ..
VO ZINHA - Mas eu quero saber se vocés gostaram da mudanca.

Paraibuna €& uma cidade linda, ndo é7?

Eles se olham e ndo respondem.



VO ZINHA - Fala, Lipe! Vocé td gostando da nova casa?

LIPE - (Sem graca) To!

VO ZINHA - Que bom! (Fica um siléncio por alguns segundos)

E... Eo que nds vamos fazer agora? Vocés querem
brincar de qué?

BIA - (com desdém) Quais sdo as opgdes?...

VO NICO - Devagar vocés vdo descobrir que sdo muitas,

queridos...

A frieza aumenta.

BIA - Posso ver TV?

VO ZINHA - Pode, claro! Vou ligar a TV pra vocé.

Bia senta no sofa e ndo fala mais nada. Lipe, depois de um

tempo sem saber o que fazer, senta do lado da irmda.

Vové Percebe que hd um problema e chama Vovd Nico para

conversar.

VO ZINHA - Entdo, jd que vocés estdo bem ai, eu vou preparar
um lanche pra ndés. Querem alguma coisa especial?

Ninguém fala nada.

VO ZINHA - (meio sem graca) Entdo vem me ajudar, Nicolau.
Vamos preparar alguma coisa bem boa pros
meninos. ..

Os dois saem da sala.

CORTE




CENA 06
SALA

Bia reclama mais um pouco com Lipe. Ele concorda.

BIA - (meio cochichando) T& vendo? Eu falai que a gente ia
ficar boiando... Vocé tem alguma idéia inteligente?
LIPE - N&o.

BIA - Mas que colsa chata, heim?
LIPE - E, é chato. E eu ndo tenho idéia ndo.

CORTE.

CENA 07

COZINHA

Vovd Zinha desabafa com Vovd Nico que os netos estdo muito

distantes, sem graca e desconfortaveis. O Vovd assume a

resolucdo do problema.

VO ZINHA - Ai, meu Deus! O que a gente vai fazer? Ndo te
falei que eles iam estranhar? Ja ndo sei o que
fazer...

VO NICO - Calma, Zinha! Isso é normal. Eles nunca passaram
tanto tempo sozinhos com a gente. E estdo
acostumados as coisas de cidade grande e da casa
deles! Eles vdo se adaptar, deixa comigo?

VO ZINHA - O que vocé vai fazer?



VO NICO - Ndo se preocupe. Eu vou dar um jeito, sé preciso
de tempo. Vou conversar com eles enquanto vocé
prepara esse lanche...

VO ZINHA - Vai, vai...

CORTE

CENA 08

SALA

Vovd Nico volta sozinho para a sala. Faz perguntas as

criancas sobre suas brincadeiras.

VO NICO - Eu sei que ver TV ndo é a brincadeira preferida de
vocés. Vocés vdo me dizer o que & ou eu vou ter que
adivinhar?

BIA - Ndo adianta eu te falar, aqui ndo tem o que eu gosto

mesmo!!

VO NICO - Serd que ndo? Por que vocé ndo tenta? Vamos 14! Do
que vocé gosta, Lipe?

LIPE - Video game...

V6 - E, ndo tem...

BIA - Computador...

VO - Também ndo. ..

BIA - Videoké?

Vb6 - Nio...

BIA - (Mais relaxada, achando graca) Ndo falei? Pra que a

gente vai ficar falando?



VO - Pra eu conhecer um pouco mais de vocés, ué. Agora, por
exemplo, eu ja sei que vocés sdo espertinhos, e adoram
novidade. ..

BIA - E que novidade tem aqui?

VO - Menina, se eu te contar vocé ndo acredital

BIA - Por que?

VO - Porque é muito legal essa novidade. Eu aposto que vocés
ndo viram nada igual...

BIA - Claro que eu jd vi. Na minha casa tem tudo...

VO - Quase tudo!

Bia e Lipe j& vdo mostrando alguma curiosidade, e relaxam um

pouco.

LIPE - O que aqui tem de diferente, entdo?

V0 - Ndo vou contar. Vou mostrar pra vocEs. Vai ser muito
mais divertido. Vocés topam?

BIA - Aonde que fica?

VO - Ali naquela porta! (Apontando pra porta do porido, no
corredor)

BIA - Ndo tem anda ali!

VO - Ah, ndo, é? Vem cd pra vocé ver.

Estende a mdo para ela.

Bia fica sem saber, olha pra Lipe perdida...

LIPE - Vamos, Bia!

BIA estende a méao.



Vovd desliga a TV e encaminha as criancas até o inicio do
corredor. Abre uma porta.

FUSAO.

CENA 09

PORAO

De dentro do porédo vé-se a porta sendo aberta. Vovd Nico

ascende uma fraca luz amarelada, por meio do interruptor a

esquerda da porta. Comeca a descer as escadas. Chama os

meninos.

vO NICO - Vem, meninos!

Bia passa a frente dos dois. Estd curiosa. O pordo lhe parece

misterioso. Lipe estd com medo. O avd oferece-lhe a médo. A

cmera viaja pelo cbdbmodo, mostrando, intercaladamente, muitos

lencdis brancos cobrindo tudo e as expressdes das criancas.

Bia pergunta para o avd o que ha debaixo dos lencdis.

BIA - Nossa, vb! O que tem debaixo destes panos? Que lugar
esquisito!

VO - (sorrindo) Vocés acreditam em mdgica? Jd viram que

poderes tem a nossa mente?

As criancas pensam.

BIA - Mais ou menos.

LIPE - Ah, é legal, Bia. Eu acredito, vé! Mas o que & mdgico
aqui?

VO - Tudo pode ser, querido. Mas vocé precisa acreditar.



BIA - Eu tenho que ver primeiro!

V0 - Ndo, Bia, vocé precisa acreditar primeiro.

BIA - Mas como?

VO - Por que vocé ndo pergunta pro seu irmdo? Ele jd mostrou
que acredita. Olha a carinha dele!

Lipe olha para Bia meio sem entender o que o avd ta falando,

mas parece mais tranqgquilo.

BIA - Num té entendendo nada...

LIPE - V6, o senhor é magico?

VO - Mais ou menos. A minha cabeca é magica, assim como a
sua pode ser...

OS olhinhos das criancas brilham. Eles estdo felizes com essa

possibilidade.

LIPE — Como?

VO - E sé acreditar. E ficar bem trangiiilo... Eu vou tirando
esses lengdis, bem devagar, e vocés vdo curtindo nosso
segredo. Fechado?

LIPE e BIA - (Juntos e quase saltitantes) Fechado!

VO - (Vai abrindo a cortina) Entdo 14 vamos nds...

A luz entra e comeca a mudar a cara do pordo. Vovd Nico vai

tirando todos os lencdis. Lipe e Bia revelam brilho no olhar.

Surge na janela a Gata Pompom e se dirige ao Vovd.

POMPOM - Ei seu Nico! Ja tava com saudades!

VO - Ei Pompom ! Quero que conheca meus netinhos!

Bia e Lipe se entreolham com um misto de susto e admiracdo.



CORTE

VINHETA INTERVALO

FIM DO 1° BLOCO

INTERVALO

2° BLOCO

VINHETA INTERVALO

CENA 10

PORAO

Bia e Lipe estdo espantados de ver um gato falando. N&o

entendem nada. Se perguntam se é verdade.

BIA - O gue é isso, vG6?

LIPE - Bia, o gato fala!

POMPOM - Mas como sdo espertos os seus netos! E bonitinhos
também! Ei meninos! Eu sou a gata Pompom. E vocés,
tém nome?

A gata vai chegando para frente e os meninos, para tréas! Eles

fazem uma cara assustada.

BIA - O meu é Bia...

LIPE - Eu sou o Lipe!



VO - Eles ndo estdo acostumados com gatos tdo espertos
quanto vocé, Pompom. Mas apostam que eles estdo
adorando. ..

POMPOM - Entdo vocé resolveu mostrar pra eles o nosso mundo?

Sejam Bem-vindos, mocada!

CORTE

CENA 11

PORAO

Fazendo muito barulho e bagunca chega o Gato Malhado, mexendo

com a Pompom.

MALHADO - Ué, tem festa aqui? 0Oi Pompom, meu docinho...

Pompom nem liga para o Malhado.

POMPOM - Ai, ndo vou nem olhar. Ja sei que o Malhado, aquele

gato mal educado. Eu ndo gosto de gato que grital!

VO - Meninos, chegou quem faltava. Esse é o gato Malhado.
Ele é assim, meio atrapalhado, mas é louco pela Pompom.

BIA - (Assustada) FEles sdo namorados?

VO - (Rindo) Ndo. Ainda ndo. Eles moram no nosso mundinho jd
faz muito tempo, e ele vive atrds dela. Mas essa parada
é dura. A Pompom ndo quer ser a namorada dele ndo.

Todos riem.

QUADRO POMPOM E MALHADO

Teatro de fantoches ao som da misica tema.



CORTE

CENA 12

PORAO

Lipe e Bia se divertem e morrem de rir com a performance dos

gatos. Estdo entrando no clima da magia.

LIPE - V6, tem mais algum bicho que fala aqui? Eu nuca vi

isso...

V0 - Lipe, vocé nem imagina... eu vou te apresentar um amigo
meu que, mais do que fala, ele canta e dancal!!

BIA - Ah, essa & demais. Cadé, vé?

Leva as criancas até o aquario e apresenta o polvo Octédpodos,

preparando para o show que val comecgar.

VO - T4 aqui, 6! Esse é o polvo Octdpodos! Ele também vai
ser um grande amigo de vocés!

CORTE

QUADRO OCTOPODOS
Animacdo ao som da musica tema.

CORTE

CENA 13

PORAO

As criancgas estdo caidas no chdo, por cima do Vovd, se
divertindo a beca. Nesse momento ouve-se uma voz resmungando.

ONOFRE - Hum, hum, hururur...



As criancas levantam curiosas.
BIA - Nossa v6é, o que é 1sso?
ONOFRE - Ai, ai, sou eu, menina, huhuhum... olha eu aqui!

CORTE

CENA 14

PORAO

Bia vail conversar com o cacto (fantoche).

BIA - Nossa, vocé é uma planta! (Com uma cara de surpresa,
mas a vontade com as novidade) E por que vocé esta
reclamando?

ONOFRE - E que eu detesto dancar!

BIA - Mas por que? Ndo entendo vocé...

Ela comeca a insistir com ele e ele retruca.

ONOFRE - Logico que ndo, vocé gosta de dancar?

BIA - Gosto mesmo, e ndo seli porque vocé ndo gosta. E tdo
bom, a gente se distrai.

ONOFRE - Distrai quando gosta. Eu ndo gosto!

BIA - Mas vocé tem um gosto estranho...

ONOFRE - S6 por que eu ndo sel dancar?

BIA - E, ué!

VO - Ndo liga ndo, Bia. O Onofre é assim mesmo, muito mal-

humorado, né, amigdo?

ONOFRE - (com uma cara inconformada) Mal humorado? Eu ndo!

BIA - E claro que é. Sendo ia gostar de dancar.



ONOFRE - Que eu saiba, eu sou é realista. Mal humorado é

quem inventa problema.

BIA - Mas ndo existe problema em dancar!

LIPE - Ja sei, Bia. Ele ta falando que ndo gosta de dancar,
mas é porque ele estd preso no vaso, e ai ndo
consegue. ..

O cacto admite, sem graca que & 1iSsO mesmo.

ONOFRE - E cara, vocé tem razdo...

BIA - Qué isso! Isso ndo é motivo ndo. Cada um danca de um
jeito, e vocé devia inventar o seu. Por que vocé ndo
tenta??

ONOFRE - Sei 14, heim... Hum, hurum... Nunca vi ninguém

dancar sem 0s pés.

VO - Eu acho que eu sei quem pode ajudar o Onofre. Espera sé

um minuto, gente!

CORTE

CENA 15

PORAO

Vovd liga o réadio. O locutor salda as criancgas nominalmente.

LOCUTOR - 0Old meus amigos! Como vdo Bia e Lipe? Tudo bem?

Elas correm em direcdo ao radio, admiradas.

LOCUTOR - Hoje eu vim contar pra vocés do poder que a musica
tem. Vocés ja repararam? Ela aproxima as pessoas, €

faz todo mundo sorrir! A gente pode dancar a dois,



em grupo, numa roda... Quer ver so0? Vamos
experimentar! Eu vou colocar aqui uma super cangdo
e vamos todos dancar juntos, heim... Vamos 1a! Um,
dois, trés...

Entra a misica - um pout pourri de varios ritmos.

Bia danca com o Vovd, Lipe danca ao lado, Bia vai dancar de

frente com Onofre, vail ajudar ele a se soltar. Todos se

divertem a beca. A misica acaba e o locutor se despede.

LOCUTOR - E isso ai, gente! Acho que eu ndo preciso dizer
mais nada. Missdo cumprida! T6 indo, mas volto
sempre que vocés quiserem... Tchau!

CRIANCAS - Tchau, moco!

CORTE

CENA 16

PORAO

BIA - Nossa, vb! Nunca penseil que aqul teria tanta coisa
legal!

vO0 - 0 Bia, que bom que vocé gostou. Pra mim é maravilhoso

poder dividir estes segredos com VOCEs...

LIPE - E, v6, ndo sabia que casa de V6 e V6 podia ser tdo
boa.

O vd sorri e abraca os netos, enquanto anuncia:

VO - Olha que vocés ainda ndo viram tudo. Vamos voltar a

nossa viagem. O que vocés precisam fazer mesmo?



LIPE - SO acreditar, né?
VO - Isso! Prontos?
As criancas ficam radiantes e saltitantes.

CORTE

CENA 17

PORAO

Vové Nico pega o livro madgico para mostrar para os netos.

VO - Vamos comecar por este livro, que é todo especial. Ele
tem histdria inacreditdveis...

LIPE - Quais? Cabem muita ai?

VO - Muitas, infinitas...

LIPE - Mas qual vocé vali me mostrar?

VO - Ah, isso é surpresa!

Abre o livro.

FUSAO

QUADRO LIVRO MAGICO
Animacdo. Neste episddio: CHAPEUZINHO VERMELHO.

FUSAO

CENA 18
PORAO

BIA - Adorei a Chapeuzinho!



LIPE - E, mas eu ndo gosto disso do lobo comer a vovd ndo.
Coitadas das vés!

VO - Mas ndo tem perigo ndo. Esse lobo é diferente, e so
existe aqui, no livro e na cabecinha de vocés.

LIPE - Ai gente, livro é tdo legal. Eu queria saber ler. A

Bia sabe e fica lendo os livros, né Bia?

VO - Calma, rapaz! Vocé ainda vai aprender, tda quase na
hora. Por enquanto, a gente tem & que incentivar a Bia
pra ela ler muito pra vocé. A leitura é uma das coisas
mais importantes do mundo, queridos! E através dela que
a gente pode viajar por ai e conhecer um monte de
coisas. A gente aprende muito quando 1é bons 1ivros...

BIA - V6, por que vocé ndo conta outra histdoria pra gente?

VO - Vamos fazer diferente. Eu vou mostrar pra vocés um

outro pedaco do nosso pordo. Lda vaili ter histdria a
vontade. ..

apresenta o quadro magico

V6 - Bia, Lipe, este é meu quadro mdgico!

FUSAO

QUADRO MAGICO
Teleteatro (video com animacdo) mudo ao som da cancdo “O
pato” de Jodo Gilberto.

FUSAO




CENA 19

PORAO

Lipe, Bia e Vovd estdo cantarolando “O pato”.

TODOS - (Qiiém, qiiém, qgiiém. ..

Bia esta extasiada. Quer mais atracdes méagicas.

Bia - Ai, v6, isso é incrivel. Por que vocé ndo trouxe a
gente aqui antes? Eu adorei!

V6 - Entdo vem aqui ver o que tem nessa arca...

CORTE

QUADRO PEQUENA ARCA
Video com animacdo - blocos ldégicos - patos e outros bichos.
Misica incidental em BG.

FUSAO

CENA 20

PORAO

Bia corre em direcdo a TV. Olha sem entender muito bem,

porque é antiga. Mexe em alguns botdes e ndo acontece nada.

Pergunta para o avd o que houve.

BIA - Th, por que essa televisdo ndo liga? Eu aperto aqui
mas continua assim, o...

Ele ri da espontaneidade da neta.

VO - Sabe o que é, Bia? E que essa ndo é uma TV comum.



LIPE - Claro que ndo. Ela é velha!

Vovd se diverte com a ingenuidade do neto.

VO - Calma gente! Ela é velha sim, mas ndo é sé isso. Para
ela funcionar a gente tem que assistir como se a gente
estivesse sonhando, sabe? Tem que deixar a imaginagcdo
solta...

Lipe fecha os olhos, pressiona, faz caretas.

LIPE - Mas v6, eu ndo té com sono, e€ ai ndo consigo sonhar!

BIA - N&do, Lipe? Ndo & isso ndo. O v6 tda falando de

imaginar, ndo de dormir. Vocé pode sonhar acordado, né
vo?

VO - Exatamente. E sé deixar a imaginacdo funcionar e da
tudo certo. O vocés fiquem ai sentados que em pouco
tempo a TV vai estar funcionando...

V6 coloca as criancas sentadas e elas esperam apreensivas.

CORTE

VINHETA INTERVALO

FIM DO 2° BLOCO

INTERVALO

3° BLOCO



VINHETA INTERVALO

CENA 21

PORAO

Vovd pergunta se os netos estdo prontos.

V6 - Estdo prontos?

CRIANCAS - Estamos!

Vovd aciona a TV, soprando a antena, que gira até aparecer a
imagem na tela.

As criancas se alegram.

FUSAO

QUADRO TV MAGICA
Video pré-produzido - répida histéria do livro; destaque:
pais e avds lendo histdrias para filhos e netos.

FUSAO

CENA 22
PORAO
LIPE - V56, o senhor vai ler as histdéria dos 1ivros normais
pra gente? Eu adoro!
VO - Claro! Eu e a sua vé sempre quisemos fazer isso com
vocés, mas vocés moravam tdo longe. Faltava tempo...
Na verdade, toda essa magia aqui ja esta pronta,

esperando vocés hd muito tempo. Assim como eu e a Vovo.



BIA - Mas agora ndo val mais esperar. A gente vaili vir
sempre, né, Lipe?

LIPE - E...

Lipe estd préximo da maquete de trem.

LIPE - Isso aquil €& muito bonito... Eu nunca andei de trem,
s6 de metré...

BIA - E, eu também.

V0 - (sorrindo) Lipe, faz uma coisa pro vd? Aperta esse
botdo ai, que td bem na sua frente!

Lipe aciona o botdo e ascendem-se as luzes da maquete. O

trenzinho comeca a andar.

FUSAO

QUADRO TREM JULIAO
Animacdo ao som da mUsica tema

CORTE

CENA 23

PORAO

Vovdé aparece na porta do pordo chamando todos para lanchar.
VO - Meninos, Nico, o lanche estda pronto! Venham!

VO - J4 vamos, Zinha. Espera sé um pouquinho. ..

Antes de subirem, Vovd chama as criancas até perto do bat.
VO - Meus amores, eu esperei muito tempo pra dividir com

vocés essa magias aqui. Agora, eu quero que nos sejamos



muito amigos. Temos um segredo maravilhoso, que vai
manter a gente junto pra sempre!

As criancas o abracam felizes.

BIA - V6, eu vou estar sempre perto de vocé, pode ter

certeza, ta?

O avd se emociona e abraca as criancas mais uma vez.

VO - Mas antes da gente comer as delicias que a vovéd
preparou, eu tenho uma ultima surpresa pra VOCEsS.

Abre o bat. Da tampa cai algo como um pd de “pir-lim-pim-

pim”. Vovd entédo tira do fundo dois livros e da um para cada

neto.

VO - Este aqui é um baud encantado. Daqui, pode sair o que a
gente quiser. Esses dois livros sdo mdgicos também.
Eles estdo em branco pra vocés escreverem ai as suas
histdrias.

BIA - Como assim, v&6? Ndo tem nada aqui?

VO - Ainda ndo. Vai ter a partir de hoje. E sé vocés
colocarem ai um pouquinho da vida de vocés.

LIPE - Mas, eu ainda ndo sei escrever!

VO - Ndo tem problema, Lipe. Tenho certeza que até vocé
aprender direitinho, a Bia vai te ajudar, ndo é7?

BIA - Vou Lipe, vou.

VO - Se vocés fizerem isso direitinho, se escreverem ai a
histéria de vocés, vocés também vdo ter um pordo

magico. Mas isso vai ser soO depois. Daqui ha muitos



anos. Vocés sé precisam cumprir essa tarefa e manter
isso em segredo. E o nosso segredo. Ninguém pode saber.
Vamos fazer um pacto?

LIPE - Pacto?

v0 - E, é um trato. A gente combina de ndo contar pra
ninguém as nossas aventuras aqui. S eu e vocés dois
que podemos saber, td bem?

CRIANCAS - T4a, vb6. Mas nem a vovo?

V6 - Ndo, nem a vové. A vovo ndo acredita nesse tipo de
magica da gente. Ela acha que ndo é& bem assim.

BIA - Mas era so6 ela acreditar que ela ia ver, né?

V6 - E, mas ela ndo quer... Entdo, quando a gente vier aqui,
a gente fala que ficou brincando sé com as ferramentas
e outras coisas do vovd, ta bom? E vocés ndo precisam
ficar tristes, nem achar que a vovd ndo é legal. Posso
contar mais um segredo?

CRIANCAS - Claro, contal!

VO - A mdgica da vové é outra. Ela faz mdgica 14 na cozinha.
Agora a gente vai 1d e vocés vdo ver sO0 o que ela faz
naquele fogdo. Sdo as comidas mais gostosas do mundo!

LIPE - Jura?

VO - Claro. A sua mde ndo te contou? Os bolinhos e docinhos
dela sdo deliciosos. E eles trazem muita saude e
felicidade pra gente. Olha o cheirinho...

As criancas fazem “cara de cheiro bom”.



A avd chama todos pela segunda vez.
Eles sorriem e sobem as escadas.
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COZINHA

Vovd estd terminando de arrumar a mesa do lanche. Bia, Lipe e

Vovd entram na cozinha falando bastante, felizes, agitados.

Vovd fica feliz de ver essa animacdo. Sentam-se a mesa. Vovd

pergunta que livros sdo esses que eles estdo segurando.

VO - Nossa, mas como vocés se animaram! E onde vocés acharam
este livros, heim?

Vovd sinaliza com a cabeca que eles podem falar.

BIA - O vovb deu pra gente escrever a nossa histdria.

VO - Entdo é um didrio!

LIPE - Qual a diferenca de um livro e um didrio?

VO - No didrio a gente escreve o que acontece na nossa vida
a cada dia, Lipe. Num livro, a gente pode escrever uma
outra histdria...

BIA - E a gente pode desenhar nesse didrio?

VO - Claro. Pode fazer o que vocé quiser, Bia! Vocés podem
comegar contando a tarde de vocés aqui, hoje...

LIPE - Hum, eu vou & fazer um desenho de vocés dois e desses

bolos ai, em cima da mesa.

Todos d&o risadas.



Vovd vail mostrando os quitutes que preparou para o lanche.

VO - Entdo prepara o seu ldpis, Lipe, porque vocé vai ter
muita coisa pra desenhar. Eu fiz também bolinho de
chuva, rosquinhas de nata...

Os olhos dos netos ficam estatelados.

Comecam a experimentar.

BIA - Hum, td uma delicial!

VO - Obrigada. Comam bastante entdo, heim...

VO - Eu ndo disse que a vovd era magica? A Unica magica que
ela ainda ndo conseguiu fazer é evitar que essas coisas
engordem. Olha aqui a prova, O: éta barrigdo!.

Vovd mostra a barriga.

Todos dao risadas.

LIPE - Eu quero vir sempre aqui!

VO - Que maravilha ouvir isso. Podem ter certeza que a porta
da nossa casa e do nosso corag¢do val estar sempre
aberta pra vocés, ndo é Nico?

VO - Claro. Mas tomem cuidado com essa histdéria de comer
isso tudo todo dia, heim... Olha so6 aqui o resultado.
Daqui a pouco, vocés dois vdo estar assim, gordinhos
que nem eu...

FUSAO
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EXTERNA / FACHADA

Plano da fachada da casa.

CORTE

Zoom out.

Risadas em off.

ENCERRAMENTO

FIM.
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