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RESUMO

A mediacdo atraveés de filmes e animacdes possibilita a aprendizagem, pois a fantasia provoca
discussdes e producdes de saberes e implicagdes na subjetividade no contexto escolar. Esta
pesquisa se norteou através da questdo: em que estilo a narrativa audiovisual Steven Universo
pode viabilizar implicacdes subjetivas com vistas & construcao de saberes? Tem como objetivo
analisar a construcdo de saberes no sujeito através de narrativas audiovisuais contemporaneas
e suas implicacOes subjetivas. A metodologia € qualitativa; método de analise documental de
uma animacao (Steven Universo) e como dispositivo de pesquisa a analise filmica psicanalitica.
A categoria principal de analise foi a construcdo da subjetividade. A pesquisa foi organizada
em blocos: (I) Educacao e subjetividade(s), apresenta discusséo sobre a relacao entre essas duas
questdes entrelagadas, sendo possivel uma educagao com vistas a subjetividade na sala de aula;
(I1) A poés-modernidade, apontando que o sujeito na pds-modernidade se encontra em uma
grande sensacdo de desamparo e ruptura, saidas ao mal estar; e (I11) A funcéo da fantasia e as
Narrativas audiovisuais contemporaneas, dialogando essas questdes enquanto interface que
medeia o sujeito com o real e o auxilia a simbolizar sua vida. Demonstrou-se possivel aplicar
Steven Universo em sala de aula pois alcanca elementos relacionados ao conceito de
subjetividade e temas que estdo orientados em documentos da educagéo.
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STEVEN UNIVERSE: contemporary audiovisual narratives and their
subjective implications for the construction of knowledge in education

ABSTRACT

Mediation through films and animations enables learning, as fantasy provokes discussions and
production of knowledge and implications for subjectivity in the school context. This research
was guided by the question: in what style can the Steven Universe audiovisual narrative enable
subjective implications with a view to the construction of knowledge? It aims to analyze the
construction of knowledge in the subject through contemporary audiovisual narratives and their
subjective implications. The methodology is qualitative; method of document analysis of an
animation (Steven Universe) and as a research device the psychoanalytic film analysis. The
main category of analysis was the Construction of Subjectivity. The research was organized
into sections: (1) Education and subjectivity(ies), establishing that subjectivity is production in
a social relationship, making possible an education with a view to subjectivity in the classroom;
(1) Post-modernity, pointing out that the subject in post-modernity is in a great sense of
helplessness and rupture, leaving the malaise; and (I11) The role of fantasy and Contemporary
audiovisual Narratives, arguing that the fantasy of narratives as a tool that mediates the subject
with the real and helps him to symbolize his life. It proved possible to apply Steven Universe
in the classroom as it reaches elements related to the concept of subjectivity and themes that
was oriented in education documents.

Keywords: Contemporary Audiovisual Narratives; Steven Universe; Psychoanalysis and
Education; Subjectivity and Knowledge

STEVEN UNIVERSO: narrativas audiovisuales contemporaneas y sus
implicaciones subjetivas para la construccion del conocimiento en
educacion

RESUMEN

La mediacion a través de peliculas y animaciones posibilita el aprendizaje, ya que la fantasia
provoca discusiones y produccion de saberes e implicaciones para la subjetividad en el contexto
escolar. Esta investigacion estuvo guiada por la pregunta: ¢en qué estilo la narrativa audiovisual
de Steven Universe puede posibilitar implicaciones subjetivas con miras a la construccién del
conocimiento? Tiene como objetivo analizar la construccion del conocimiento en el sujeto a
través de las narrativas audiovisuales contemporaneas y sus implicaciones subjetivas. La
metodologia es cualitativa; método de analisis documental de una animacion (Steven Universe)
y como dispositivo de investigacion el andlisis psicoanalitico de peliculas. La principal
categoria de analisis fue la Construccion de la Subjetividad. La investigacion se organizd en
secciones: (I) Educacion y subjetividad(es), estableciendo que la subjetividad es produccion en
una relacién social, posibilitando una educacién con miras a la subjetividad en el aula; (1)
Posmodernidad, sefialando que el sujeto en la posmodernidad se encuentra en un gran sentido
de desamparo y ruptura, saliendo del malestar; y (111) El papel de la fantasia y las narrativas
audiovisuales contemporaneas, argumentando que la fantasia de las narrativas es una
herramienta que media al sujeto con lo real y lo ayuda a simbolizar su vida. Se demostré la
posibilidad de aplicar Steven Universe en el aula ya que alcanza elementos relacionados con el
concepto de subjetividad y tematicas que se orientan en los documentos educativos.

Palabra-chaves: Narrativas Audiovisuales Contemporaneas; Universo Steven; Psicoanalisis y
Educacion; Subjetividad y conocimiento
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INTRODUCAO

A educagdo pode se inovar e assim acompanhar em seu tempo novas narrativas e
interfaces. Napolitano (2003) defende que o cinema, uma das interfaces da cultura, pode mediar
a ampliacdo de conhecimentos curriculares no ambiente da escola, e é importante transformar
a escola em algo vivido e fundamental na cultura, muitas vezes deterioradas.

Nos ultimos anos, os contetdos midiaticos, a industria do consumo e do entretenimento,
se popularizaram nos setores da sociedade, principalmente por conta da pandemia COVID-19,
doenca causada pelo virus Sars-Cov-2, durante a qual o acesso a rede de internet passou a ser
imprescindivel e, com isso, varios efeitos na educagdo tém sido vistos, inclusive o uso de
dispositivos moveis como interfaces para mediar o aprendizado.

E nesse emaranhado de ideias e posturas emergentes que se propde o desenho animado
como uma peca fundamental para o convivio social da crianga na escola, como um contetdo
que gere aprendizagens notadamente no campo da subjetividade, relativa aos temas transversais
sugeridos nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) e reforcados na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Um desenho animado, como todo produto cultural, é capaz de oferecer elementos para
a construcdo de significados e saberes através de sua narrativa, inclusive alcancando idades que
ndo cabem apenas no rol da infancia, atingindo jovens e adultos, a depender das tematicas
envolvidas e de como serdo abordadas. Atualmente, ha uma gama de midias que apresentam
essas narrativas e tém cada vez mais cativado pessoas.

Para Miranda (1978), pela via do desenho, a crianga solta sua imaginacéo e procura criar
significados e sentidos para as coisas do mundo, mesmo que sejam permeados pelos ideais dos
produtores de determinada animagdo. Completando com Coelho (2012, p. 102) (grifos da
autora), a “linguagem simbdlica é, pois, a mediadora entre 0 espaco imaginario (do
inconsciente, do Mistério, do Enigma...) e 0 espaco real em que a nossa vida se cumpre”.

Enfim, o que teoricos das narrativas defendem é que, nesse universo de animacao,
ocorre uma série de situacBes socioculturais que encaminham espectadores/fds para uma
producdo de saberes frente ao conteldo apresentado, auxiliando-os na elaboracdo de
significados para as situacfes que passam em suas vidas. Ao levar esses produtos culturais e
suas realidades de forma critica para a sala de aula, profissionais da educacao atingem as novas
realidades contemporaneas que alguns autores definem como p6s-modernidade.

Este texto apresenta resultado de pesquisa sobre um desenho animado com grande

audiéncia entre criancas e adolescentes, lancado nos Estados Unidos em 2013 e no Brasil em
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2014, Steven Universe (Steven Universo, em portugués) (SU), como possibilidade de
abordagem de conhecimentos curriculares transversais nas escolas, em seus diversos contextos
e identidades. Steven Universo é considerado um dos produtos televisivos de maior sucesso em
varias faixas etarias e, igual a todas as obras narrativas audiovisuais, apresenta um universo de
elementos que pode mediar aprendizagens em contextos formais e ndo formais de ensino,
notadamente em tematicas geralmente pouco abordadas, tratadas nos documentos
governamentais como temas transversais.

Uma educacdo criativa tenta abordar temas emergentes no ambiente escolar, um
desenho animado é uma interface possivel para isso; Steven Universo oferece essa mediacéo
de saberes. E importante se compreender a forma com que o programa faz essa mediag&o, um
auxilio a crianca e ao adolescente na construcao de sua personalidade a partir da narrativa, em
meio as adversidades da vida em sociedade, uma vez que algumas abordagens curriculares
podem n&o abranger tal sensibilidade em abordar assuntos de valores humanos. Assim ent&o, o
objetivo geral aqui proposto € analisar a construgdo de saberes no sujeito através de narrativas
audiovisuais contemporaneas e suas implicacfes subjetivas.

Abordar a importancia de uma animacdo na mediacdo de significados é apontar a
possibilidade de que o sujeito, principalmente ainda crianca, cria mundos paralelos e ficges,
tal qual o mito ou a fantasia dos contos de fada para simbolizar a sua singularidade. Sob essa
discussdo é que este trabalho compreende a relevancia de abordar novas interfaces, narrativas
e identidades que circundam a contemporaneidade e desafiam os integrantes da comunidade
escolar. Steven Universo é uma personagem carismatica com a qual pessoas de diferentes
idades podem se identificar e construir alteridade.

Estudar cultura, producdes animadas e cinematogréaficas para a producdo de saberes,
significados (ou quaisquer epistemes que circulam a dimenséao da subjetividade e das relacGes
sociais) no contexto da educacao foi 0 percurso em pesquisa, e de um processo de subjetivacao
longo, realizada durante o curso de mestrado do Programa de Pds-graduacdo em Educacdo e
Contemporaneidade da Universidade do Estado da Bahia (PPGEDUC/UNEB), concluido em
2021, inserido no Grupo de Pesquisa e Estudo em Leitura e Contacdo de Histdrias (GPELCH).

METODOLOGIA

A pesquisa realizada foi de natureza qualitativa, que compreende também a producao
de saber a partir das relagdes culturais, isso €, através de conhecimentos dos fas que estudam a
série e seus elementos como atividade de cunho pessoal, ou mesmo para constru¢do e

democratizacdo do contetdo — em blogs, Wikipédia, Fandom (wikia) e canais do Youtube.
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Essas informagdes produzidas em meio digital foram utilizadas para a apresentacdo de Steven
Universo, dada a escassez de producao académica utilizando essa narrativa.

Para a analise e entendimento do estudo, tomamos como campo epistemologico a
Psicandlise, sobretudo aspectos sobre a subjetividade, principalmente porque essa é 0 que esta
em questdo quando se fala de processos culturais, de identidade, de modos de subjetivacgéo etc.,
observados na relagdo do sujeito com narrativas de ficcdo. Lo Bianco (2003) introduz dois tipos
de pesquisa em psicanalise, uma clinica e outra académica; essa segunda € na qual esse artigo
realizado se localiza, alinhavado com a psicanalise de extensdo, que, segundo Lacan (2003),
tem funcdo de difundir o conhecimento psicanalitico.

O método adotado foi o de analise documental, que segundo Sa-Silva et al. (2009), visa
investigar, analisar e tecer reflexdes; 0 documento em questao € a narrativa da animacéo Steven
Universo, viabilizando possiveis manejos da subjetividade e identidade através dessa historia
em contexto da educacéo. Para a producdo de informac6es, foi utilizado como dispositivo da
pesquisa a Analise Filmica Psicanalitica, que consiste numa leitura psicanalitica — isso é, uma
analise feita atraves de conceitos psicanaliticos. Dessa forma, essa leitura possibilita a analise
de personagens, temas ou linguagens de cinema (RIVEIRA, 2008). O dispositivo ainda é
basicamente uma leitura, discutindo processos psicanaliticos, e é aberta, isso €, pode ser focada
em um sintoma do personagem, em um conceito da psicanalise, em uma psicopatologia, em
qualquer elemento dentro do campo da psicanalise, permitindo liberdade ao pesquisador para a
escolha dos elementos da discussdo. A subjetividade aqui entdo é tomada como esse grande
processo, dentro dela toma-se a constru¢@o da subjetividade enquanto categoria de pesquisa.
Essa categoria foi dividia em duas subcategorias, para melhor andlise da pesquisa: 1)
ImplicacOes subjetivas e 2) Construcao de saberes.

Para a realizacdo da andlise das informac6es produzidas, um episodio foi escolhido para
discutir subjetividade, Amigo monstro (episédio 26, temporada 1), pois aborda a relagdo com
0 outro, a compreensdo, a construcdo do eu, identidade e consciéncia de si, elementos

necessarios para falar do assunto.

EDUCAQAO E SUBJETIVIDADES

A docéncia demanda ampliacdo de concepcgdes para a mediagédo através de mais recursos
para a sala de aula. Pode-se entender as narrativas audiovisuais contemporaneas como possiveis
recursos nesse sentido, através da exibicdo da e discussdo sobre ela, focando em temas
transversais a educacao, questdes que envolvem a subjetividade. Tais temas transversais podem

ser encontrados inicialmente nos PCNs, mas também foram ratificados na BNCC, integrando
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0s saberes necessarios a formacdo cidada, relacionados a questdes contemporaneas. Essas
discussdes pdem a escola a refletir e atuar na educacdo de valores e atitudes em todas as areas,
orientando todo trabalho pedagdgico em outras perspectivas de maneira transformadora e
transversal na sala de aula, sobretudo nas relacdes humanas (BRASIL, 1997).

Os PCNs abordam temas como: Etica, Pluralidade Cultural, Meio Ambiente, Salde,
Orientagdo Sexual e Temas Locais. Introduzem questdes sociais no ensino e aprendizagem de
valores e atitudes, autonomia, respeito, justica, didlogo, solidariedade, afetividade e
racionalidade. Todos os temas envolvendo relacdes sociais e subjetividade além de aspectos
como: cidadania; participacdo social e politica; solidariedade, respeito; valorizacdo da
pluralidade; contra quaisquer formas de discriminagdo; autoconhecimento; preservacao
ambiental, dentre outros, embora todos associados as relacGes sociais e subjetividades.
(BRASIL, 1997).

Guattari e Rolnik (1996) discutem subjetividade como uma producdo em relagdo social,
que pode ser entendida como uma base pura da vida e em constante mutacéo que se confronta
com elementos externos ao sujeito e se relaciona com a forma com que o sujeito experimenta e
experiencia 0 mundo. Mansano (2009, p. 111) nessa linha de raciocinio defende que isso
acontece através de “[...] uma producdo incessante que acontece a partir dos encontros que
vivemos com o outro. Nesse caso, 0 outro pode ser compreendido como 0 outro social”. A
autora ainda destaca o pensamento sobre subjetividade em Guattari e Rolnik (1996) como um
processo pelo qual varios elementos se inter-relacionam, “Esses componentes sdo resultantes
da apreensdo parcial que o humano realiza, permanentemente, de uma heterogeneidade de
elementos presentes no contexto social” (MANSANO, 2009, p. 111).

Completando com Pereira (2016, p. 27), a subjetividade “¢ um processo que articula
simultaneamente a existéncia de individuo e meio, a subjetivacdo articula sujeito e coletivo
social [...] ndo sdo realidades diversas, separdveis: sua condicdo de possibilidade é a
coincidéncia, eles sdo correlativos”.

Deleuze e Guattari (2010) postulam a subjetividade como constituida na experiéncia de
uma relagdo, construida e reconstruida a medida que essas relagdes e experiéncias sdo
vivenciadas. Pensar producdes de cinema, do desenho, das narrativas, entre outras, nessa
perspectiva, é conceber a possibilidade do ato de reflexdo dos sujeitos que entram em contato
com determinado material construido por outro sujeito, fruto de suas relacBes sociais e
experiéncias como ser, estando esse material como um dispositivo de relagdo com o mundo
(MANSANO, 2009).
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Destaca-se inicialmente a concepgéo da subjetividade como um produto de alienagéo,
operacdo que, segundo Lacan (1988), o sujeito se confunde com o Outro, e desse outro é objeto.
Enquanto em Guattari e Rolnik (1996); Mansano (2009); Larrosa (1994); Pereira (2016);
Deleuze e Guattari (2010); a subjetividade é uma experiéncia de relacdo do sujeito com o outro
em ambito social, para Freud (1996), as relacGes sociais sdo subordinadas ao inconsciente que
é da ordem do sujeito, e ndo do social. E um processo de construgio continua, mas n&o é o
mesmo que sujeito. A subjetividade pode ser entendida através de emaranhados de relagdes e
experiéncias.

Temos entdo parametros diversos para serem trabalhados na escola em todas as séries
da educacdo bésica e a viabilidade de abordar tais temas a partir de dispositivos como narrativas,
contos e historias, sejam orais, escritas, imagéticas, multimidias ou digitais, entre outras que

possam Vir a surgir.

AS NARRATIVAS AUDIOVISUAIS CONTEMPORANEAS E A POS-
MODERNIDADE

Gancho (2012) apontou gue o ato de narrar acompanha o homem na civiliza¢do ha muito
tempo e atualmente se narra com um escopo diverso. Uma narrativa audiovisual é uma
producdo cinematogréfica que utiliza recursos visuais e de audios, isso é: filmes, seriados,
animacoes e animes. As Narrativas Audiovisuais Contemporaneas (NACs) sdo dispositivos de
que o0 sujeito faz uso para seu cotidiano, dai a possibilidade de inovacdo na educacdo,
contextualizados no tempo da pds-modernidade, de forma contemporanea.

Bauman (1998; 2001) define a pés-modernidade como a multiplicidade de saberes e
difusdo sociocultural. As relagdes sdo imediatas e o sujeito individualista; ha no sujeito a
necessidade de depositar suas angustias referentes a fragilidade das relagdes no que, o autor
chama de “cabides”, pondo 0 “ter”” acima do “ser”. Corroborando com a ideia de Freud (1974),
0 sujeito em troca de amparo das relacdes afetivas renunciou a seu prazer sexual pulsional. Ha
impasses nas relagdes humanas e sociais, além do sofrimento psiquico demarcado na relagédo
social, pois em civilizacdo o sujeito ¢ impedido por uma série de tradi¢bes e leis que o
enderecam e normatizam, todavia, essa interdi¢do pulsional desagua em mal-estar. O sujeito
pos-moderno ndo possui um referencial apenas para se localizar no mundo, além disso sua
orientacdo é a satisfacdo de suas necessidades pulsionais.

O sujeito € entdo atravessado por uma série de rupturas de modelos e concepgdes que a
historia e a modernidade demarcaram, nesse contexto, € possivel a compreensao de que a

consequéncia socio-historica e psicolégica nos sujeitos € uma sensacdo de desamparo, que
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empurra 0s sujeitos a identificacdo as formas mdaltiplas de ser e estar no mundo que a Pés-
modernidade oferece. As culturas oferecem interfaces de linguagens para 0s sujeitos com suas
rupturas se identificarem, interfaces essas que englobam atributos e narrativas.

As narrativas audiovisuais ndo possuem apenas imagens desenhadas e projetadas em
movimentos a partir de técnicas de desenho e animagdo, além da estética que lhe é peculiar,
servem ao sujeito um repertorio de emocdes e sensa¢des com os quais dialogar e ndo s6 seguir
de forma literal, subsidia a criagdo de modos de ser a partir disso, pois sé@o dotados de
subjetividade e fantasia.

A fantasia possui uma fungdo importante para o sujeito e sua subjetividade —
principalmente em seus primeiros anos de vida. Corso e Corso (2006) apontaram que a fantasia
possui a funcdo de mediar a relacdo do sujeito com o real. As narrativas de ficcdo oferecem aos
sujeitos formas de subjetivacdo e aprendizados relacionados a experiéncia do outro e de si. O
que reprimimos para viver em uma civilizacao retorna sempre a vida psiquica através de outras
formas, a fantasia é uma dessas formas que demarcam a nao-renincia da pulséo, entdo tod@s
estamos sujeitos a fantasiar, principalmente atraves de narrativas.

Bettelheim (2016) postulou que as criangas sem acesso aos contos de fadas podem
apresentar dificuldades de lidar com a realidade, por conta da falta da fantasia. A fantasia
também proporciona ao sujeito lidar com os medos, com as (ndo) relag@es sociais, de forma a
nos direcionar nos caminhos da nossa existéncia em trilhas tortas e complexas, como apontam
Corso e Corso (2011, p. 259): “E preciso reviver e funcionar com sistemas de pensamento que
ja seriam superados nos adultos para encontrar e criar a fantasia necessaria”.

Nessa perspectiva, as NACs potencializam a experiéncia humana e sdo fundamentais
no processo da fantasia. E importante comentar que elas s&o narrativas, tais como as tradicdes
orais, mitos, contos de fadas, romances etc., pois apresentam temas diversos que mantém a
funcdo da fantasia viva. As NACs podem ser consideradas contos de fadas, pois contos de fada,
segundo Corso e Corso (2006), sdo historias com elementos magicos independente de fadas.
Além disso eram narrativas da tradi¢do oral em um contexto que havia distanciamento entre o
lar e o trabalho nem daquilo que € crianga e aquilo que € um adulto — ndo existia um olhar
especial para a crianca. Ainda para os autores, os contos de fada conseguem atravessar todas as
geracOes independente da modalidade pela qual se conta; isso é, estdo na linguagem
transgeracional e sdo utilizadas inclusive em momentos em que as geracdes mais velhas
precisam conversar sobre algum tema que permeia alguma inquietacdo ou fendmeno infantil

com as geragOes mais novas.
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Segundo Corso e Corso (2006) as criancas podem se apoiar nas histérias, dessa forma
terdo mais possibilidades de enfrentar seus problemas, embora seja necessaria uma atuacao
ativa da crianga em coletar ou se identificar com os elementos da narrativa e assim construir,
de forma singular, modos de simbolizar e viver a vida. Para que haja essa possibilidade, é
necessario reviver e repetir a experiéncia do sujeito com os contos de fada provocando um
encontro com a fantasia, pois: “Com ela conseguimos lidar com tudo aquilo que habita terrenos
pouco delimitados, como o que 0s outros nos dizem sem palavras e 0 que nossos desejos
imiscuem na vida cotidiana” (CORSO; CORSO, 2011, p. 259).

Os contos de fada, como aponta Bettelheim (2016) dialogam com a identidade da
crianca, assim € possivel lidar com temas e inquietacdes internas e inconscientes de forma mais
ludica. O que devemos questionar talvez seja como a crianga faz uso do que escutou, leu e
assistiu. Os contos podem estimular a imaginacdo a fantasia, possibilitando a crianca atribuir
sentido & sua vida. As criangas podem compreender processos inconscientes através das
imagens ou da fantasia, mesmo que sejam exageradas. Inclusive nas histérias as criangas
simpatizam com acgdes de personagens, se identificam com eles, e isso as auxilia a entender
tematicas caso estejam preparadas para tal feito, de forma que passam a ser tdo importantes
quanto abordagens realistas.

Para Corso e Corso (2006), existem temas diversos e atemporais que sdo abordados em
narrativas de contos de fada, como amor, familia, relacdo parental, género e suas relagdes,
dentre outros - independente da histdria ser antiga ou atual, pois mesmo as atuais sdo baseadas
em diversas histdrias antigas. Os contos de fadas permanecem no imaginario social atual pois
“[...] nos tocam de determinada forma e que provavelmente algo foi preservado de seu arranjo
inicial. Caso contrario, teriam perdido a forca, 0 encanto e cairiam no esquecimento.” (CORSO;
CORSO, 2006, p. 28).

Independente de narrativa, todas possuem uma funcdo de fantasia. Dentro dessa ideia,
Campbell (2013) nos da pistas suficientes para compreender essa associacdo. Para o autor, na
histéria da humanidade, as narrativas mitologicas mantinham similaridades, assim com
historias de conto de fadas posteriormente, mesmo as releituras, todas seguindo proje¢des do
inconsciente (coletivo) que possui elaborages de determinada cultura, que é transmitido de
formas diversas — sendo a mais comum, a oralidade. Ocorre uma sequéncia de eventos e atitudes
dos herois dos mitos ao redor do mundo e ao longo do tempo que aparecem em varias mitologias
e narrativas orais, inclusive em romances ou narrativas da cultura popular contemporanea.
Existe um padrdo que se repete na contagdo de histdrias ao redor do mundo, algo que ele chama

de jornada do heroi, ou monomito. A ideia do autor é de que as narrativas ja contadas e as que
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virdo a ser contadas sao as mesmas, se repetem através de alguns elementos centrais, e refletem
verdades universais da vida humana em civilizagéo.

Também importante pontuar que narrativas contemporaneas de quadrinhos, cinema,
literatura etc., provocam o0 mesmo efeito de comprometimento simbdlico que auxilia o sujeito
simbolizar o viver. E possivel, dentro dessas historias contemporaneas, a crianca subjetivar-se,
pois, ainda para os autores, ndo so os contos de fadas fornecem possibilidades de fantasia, as

ficgdes modernas também o fazem.

STEVEN, O UNIVERSO

Steven Universo (SU) é um desenho animado criado e produzido por Rebecca Sugar,
uma animadora, compositora e diretora norte-americana. Como é uma producdo
contemporanea, ndo ha dados académicos ou bibliografia suficiente para apresentar 0s
episodios da serie. Isso justifica as fontes utilizadas para a composicdo dessa secdo. Comegou
a ser exibido em 2013 nos Estados Unidos da América (EUA) e 2014 no Brasil. Possui ainda
um filme (Steven Universe: The Movie) e uma temporada de epilogo (chamada Steven
Universe Future, ou Steven Universo Futuro, no Brasil) (WIKIPEDIA, 2019).

A criadora imaginou uma narrativa que juntasse realidade e fantasia, utilizando também
a inspiracao de seu irméo cagula Steven Sugar, exprimindo o personagem principal. A intencao
da primeira produtora mulher de desenhos da Cartoon Network Studios busca incentivar as
criancas de hoje a serem elas mesmas, sem a ideia imperativa de se ajustar em uma sociedade,
por causa disso a série aborda temas inclusivos, com um impacto de (em média) 2 milhdes de
telespectadores por episddio em 2013 (FANDOM, 2019).

Inicialmente, o universo de Steven Universo apresenta as gems, que sdo alienigenas do
Planeta Natal, composta por uma pedra/joia que projeta seu corpo de luz, ou “holograma com
massa”. As gems sdo criadas a partir de diversos tipos de minerais, sua incubacdo é feita no
solo, isso permite que existam classes de gems, cada uma com uma funcéo na sociedade Gem,
no Planeta Natal ou em suas colénias (FANDOM, 2019).

Esses seres ainda possuem formas de produgdo semelhante: sdo incubadas no solo —
quer seja no Planeta Natal, quer seja em uma coldnia — a partir das informagGes bésicas de
determinado tipo de gem e eclodem do solo, levando consigo todos os seus nutrientes. S&o seres
que ndo precisam comer ou dormir, seus corpos ja retiraram da terra tudo o que precisam para
sobreviver (FANDOM, 2019).

As Crystal Gems — personagens principais, juntamente com Steven — sdo um grupo de

dissidentes rebeldes que lutaram contra as colonizadoras do planeta Terra, ha 5 mil anos, e
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escolheram esse planeta para proteger suas criaturas viventes e sua beleza. Seus motivos atuais
envolvem acompanhar o crescimento de Steven e lutar pelo que acreditam: Rose Quartz, vida,
amor, paz no planeta Terra. Crystal Gems € um movimento que representa esse dito, deixada
por Rose. (SUGAR, 2015).

Steven Quartzo Universo é um menino hibrido de humano e Gem, o filho da Rose
Quartz, da qual detém sua pedra no umbigo. O garoto possui um escudo como sua arma
principal, seus anseios sao para aprender a ser um Crystal Gem e entender a todos. Desde
pequeno é criado pelas Crystal Gems, que acompanham seu desenvolvimento. Steven
demonstra ser um garoto amigavel, carinhoso, solidario, otimista, confiante em si mesmo,
empatico, criativo, inteligente, alegre, divertido, ndo guarda méagoas ou ressentimentos, nao
discrimina nem inimigos, sensivel e esforcado em aprender a ajudar a equipe com seus poderes,
que se desenvolvem a partir de seu estado emocional e de seu crescimento dentro da narrativa.
(SUGAR, 2015; FANDOM, 2019).

A lider das Crystal Gems remanescentes € a Garnet. A mais forte lutadora. Além dela,
h& a Ametista, que foi uma soldado quartz deixada para trés na retirada das colonizadoras da
Terra na guerra Gem. Por fim, outra personagem é a Pérola, que lutou desde o inicio da rebelido
com a Rose, ficando a seu lado onde quer que ela fosse (SUGAR, 2015; FANDOM, 2019).

ANALISANDO A NARRATIVA DE STEVEN UNIVERSO
Apontar Steven e esse episddio como possibilidade de construcdo de saberes é também

um exercicio de autorreflexdo sobre aquilo que evoca experiéncia de si, autointerpretacéo,
como apontou Larrosa (1994), e em como e no que ha entre essa relacdo com o outro, pois,
assim como orientam os PCNs (BRASIL, 1997), a escola, nesse ambito, cabe realizar um
trabalho que viabilize o desenvolvimento dessa atitude de reflexdo ética em prol da formacéo
humana (BRASIL, 1997).

Apresentamos agora o episodio “Amigo Monstro”. O episdédio comeca com as Crystal
Gems batalhando contra um monstro gelado dentro de uma caverna de gelo. Enquanto as trés
estdo lutando, Steven se mantém mais afastado assistindo a luta. Nesse periodo da histéria, 0
rapazinho ndo desenvolveu seu poder completamente, entéo ele ndo ajuda nas missdes. Um fato
curioso é que quando um brago do monstro de gelo cai, Steven segura no seu e comenta que
deve ter doido, demonstrando empatia; até que o monstro é derrotado e as Gems poderiam
assim seguir com a missdo de capturar uma gem estrela cadente. Ao derrotar o monstro, a

caverna comeca a desmoronar e para salvar Steven, Garnet embolha ele com seu poder, isso &,
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com magia o envolve com uma bolha, como se estivesse dentro de uma bolha de sabdo da cor
vermelha, e 0 manda para o templo através de sua magia.

No templo, Steven aparece embolhado e contempla outras pedras preciosas, outras gems
enlouquecidas, embolhadas, apenas em forma de gems. Ele entdo tenta sair da bolha,
estourando-a, entretanto cai sobre outra bolha, fazendo com que ela libere uma gem que comega
a se formar.

As gems sdo seres de luz, seu corpo é luz tangivel, mas suas pedras € que séo de verdade
“gem”. Quando uma gem é ferida de forma fatal, ela dissipa sua forma fisica e volta ao seu
estagio de pedra. A pedra que Steven derruba € de uma gem corrompida — esse nome é dado
para as gems que sobreviveram a grande batalha gem mas tiveram danos na mente em fungéo
de um ataque realizado pela Autoridade Diamante, isso fez com que elas virassem monstros.
Uma gem entdo comeca a sair da sua forma de pedra e construir sua forma de luz tangivel, mas
Steven reconhece: € a centipoda, um monstro que eles lutaram em episddios anteriores e
capturaram.

A centipoda tem forma de centopéia, mas aparenta ter um tamanho de um cachorro,
possui aproximadamente seis patas, e sua cabeca lembra uma planta carnivora, com olho dentro
da boca e uma cabeleira branca ao redor de sua cabeca. As outras Crystal Gems aparecem e
tentam atacar a Centipoda, mas Steven protege a gem corrompida, na justificativa de que ele
iria protegé-la, treina-la e ajuda-la. Garnet permite e assim o episodio se passa com Steven
acompanhando a centipoda e ensinando-a truques de cospir acido a seu comando.

Steven vai a casa e mostra as gems que treinou o0 monstro. Ele faz o0 som de comando e
0 monstrinho cospe &cido pela casa de maneira condicionada. As Crystal Gems desaprovam a
relacdo, mas a conversa acaba com o consenso de levar a Centipoda para as cavernas geladas,
pois ela possui acido e pode ajudar na missao de achar a Estrela Cadente. E assim todos voltam
para a missao com a Centipoda abrindo buracos nas paredes de gelo até a sala em que a Estrela
Cadente se encontra.

Nesse momento, Garnet pde suas luvas para ndo se machucar, mas a Centipoda se
assusta, pois ja havia levado golpes da Garnet com aquelas luvas de batalha e comeca a cuspir
acido por todos os lados. As Crystal Gems comecam a se preparar para batalhar contra o
monstro e Steven se desespera, “ndo ataquem ela, estd apenas assustada”, falava Steven
enguanto as Crystal Gems desferem golpes contra a Centipoda.

Steven consegue conter a Centipoda com um abrago, fazendo com que as Crystal Gems
ndo conseguissem desferir outro golpe no pequeno monstro. Steven entdo pede

desesperadamente para a Centipoda se acalmar, enquanto ela derrama acido nas costas do
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menino, que continua tentando acalma-la. Até que uma estalaquitite cai do teto e a Centipoda
empurra Steven para salva-lo... A estalactite cai sobre a monstrinha, ferindo-a fatalmente e,
assim, dissipando sua forma de luz tangivel a recolhendo na sua forma de pedra, que rola em
direcdo de Steven, que a pega de forma cuidadosa e com muita tristeza nos olhos, diz: “ela s6
estava me protegendo”. Nesse momento, o protagonista faz algumas perguntas as Crystal Gems,
do porqué da Centipoda estar assim, se as gems corrompidas vdo poder voltar a ser como eram
antes. Pérola e Garnet falam sobre os poderes curativos da mée do Steven, a Rose Quartz, e
como Steven tem sua pedra no umbigo, talvez Steven consiga ajudar as Gems corrompidas
quando ele desenvolver seus poderes. Mas era dificil para Rose, ela ndo conseguiu salvar as
corrompidas.

Steven embolha a gem corrompida com suas méos, pde uma face de quem decidiu um
objetivo — fazendo as Crystal Gems se admirarem, pois ele nunca havia embolhado antes —, e 0

rapaz entdo diz “Espere por mim”, e promete salvar a Centipoda da corrupcao.

IMPLICACOES SUBJETIVAS

O inicio do episadio possui cenas em que discussdes sobre a ética podem ser levantadas
dentro de uma sala de aula, mediando o questionamento de o que cada estudante faria na posicéo
do Steven, promovendo um exercicio reflexivo sobre qual atitude assumir perante o outro, se
essa atitude precede de valores de igualdade, dando a mesma dignidade ao outro.

Uma narrativa como essas € deveras importante para a construcdo da prépria
subjetividade, e abre espacos para identificacdo. Podemos perceber que a propria construgao do
personagem Steven ja contém elementos éticos envolvidos, como deveres, atitudes,
solidariedade, respeito, justica e cooperacdo. Dentro da educacdo, compreendendo que nos
processos socioculturais os sujeitos se identificam entre si e com valores, é possivel esperar
uma certa identificagcdo aos elementos que Steven apresenta.

Compreender narrativas audiovisuais contemporaneas e seus efeitos sobre o sujeito é
um caminho possivel para a educagédo. Dentro disso € importante pensar no potencial ativo das
escolas na provocacdo de sujeitos do desejo de saber e seus caminhos na constru¢do ou
producdo desses saberes. Importante apontar a experiéncia de si, pois no mesmo texto é
discutido a importancia de se atentar as formas de subjetivacdo, pois a escola é um lugar
inundado por sujeitos que constroem lacos, socializam, constroem suas subjetividades e seus
eus.

Retomando o episddio, a Centipoda se mostra inicialmente agressiva, instintiva,

representando uma parte animal. Quando percebemos que ela gostou de batatas fritas, da
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relacdo com o Steven, inclusive indo em sua protecdo no final do episédio, é possivel tecer
metaforicamente um pensamento de que ela constituiu nesse periodo com Steven algo de si. A
racionalizacdo em querer proteger seu cuidador so foi possivel apos o tempo em que esteve
alienada a ele, que a salvou da ameaca de morte quando as Crystal Gems estavam contra ela;
que a alimentou quando estava com fome. Steven investiu afeto na relagdo com a Centipoda.
Na cena em 03°26’" Steven se p0Os entre as Crytal Gems e a Centipoda, e fez sua oposicao a
protegendo de suas cuidadoras. Garnet, a lider do grupo acaba cedendo.

Recolher as gems corrompidas, como a Centipoda, que estdo no planeta Terra era uma
das tarefas do legado de Rose Quartz, a mée do Steven. O personagem cresceu ouvindo o quanto
sua mée era maravilhosa, correta e um exemplo a ser seguido. O rapaz passa a maior parte da
historia com essa divisdo entre aderir aos ideais de Rose ou criar uma forma nova de ser. Mas
Steven possui sua propria forma de ser, envolvendo atitudes de solidariedade, empatia e
acolhimento por exemplo. E esse jeito do Steven, apresentado desde o inicio da primeira
temporada, que o faz querer cuidar da Centipoda ao invés de permitir que as Gems a ferissem
e a embolhassem novamente. E um dos momentos em que podemos associar com a construcao
de uma identidade, de um novo ser-estar no mundo, de sua subjetividade.

Steven passa uma parte da serie tentando seguir o que sua mée fez e determinou,
principalmente por existir certa cobranca de forma indireta pelas Crystal Gems, que o
comparavam com sua mae o tempo inteiro — quer seja por causa de um poder que a Rose
possuia, quer seja por alguma atitude da Rose. Entretanto o desenvolvimento do personagem
toma um rumo diferente e singular, mesmo frente as expectativas que eram lancadas a ele.

Falar sobre a méde de Steven é complexo, pois era uma lider que guardava muitos
segredos, inclusive das suas companheiras, que a seguiam fielmente. Além de que Steven tem
a pedra de sua méae, logo, para a l6gica Gem, Steven era Rose, mas com forma de humano, e
esse pensamento custou de sair da cabeca das gems, principalmente apds perceber que o
personagem estaria, por vezes, tomando um rumo diferente.

Sobre a constituicdo do individuo, Freud (2006d; 2006a) apontou que a crianca se
mantém dividida entre a identificacdo com o legado dos pais, a realidade e seus desejos proprio.
H& uma grande angustia para o individuo, fazendo com que o Eu (construido na alteridade com
0s pais) tente se defender de conflitos internos e inconscientes. Em Steven Universo, o
personagem fica dividido na ldgica: de um lado aderir ao legado da mée, ser como a mée,
possuir a pedra da mée; do outro lado construir seu proprio caminho, sua singularidade. Mas
ambas as posicoes desse jogo de forcas compdem o eu e a identificagdo subjetiva.
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Freud (2006c;2006a) discorreu acerca do ideal do eu ideal, que € aquilo que o individuo
gostaria de exercer ou ser ao decorrer de suas vivéncias, constituido de imagens recalcadas ao
inconsciente. Freud (2006b) ainda apontou que o ideal do eu se funde com o Supereu, que €
denominado como herdeiro do processo da dissolucéo da castracdo do complexo de Edipo, que
herda além do ideal do eu os mandamentos relacionados a identificagdo com os pais, que no
caso do Steven, a identificagdo ocorre com 0s ensinamentos das trés Crystal Gems que cuidam
do mesmo. O Steven introjetou a imagem de um ideal de eu e os ensinamentos ditos que rodam
a sua relacdo com suas criadoras.

Nesse episodio em questdo, hd um conjunto de valores que sdo discutidos e podem
dialogar com temas apontados nos PCNS como ética, cidadania, justica, deveres, direitos,
atitudes, solidariedade, respeito e justica, cooperacdo, atitude contra discriminacdo de qualquer
tipo (BRASIL, 2000), todos redundam em construcdo psicossocial. Nesse episodio, vemos
Steven com empatia até para com seus inimigos: com essa empatia ele demonstra uma ideia de
valor que ndo discrimina o outro mesmo sendo seu inimigo. Essa propria empatia do Steven
aparece com a centipoda: ele a protege quando as Crystal Gems se pOe a ataca-la, se mantém
solidario a ela, se propde a tomar conta dela e cria uma relacdo de respeito e cooperacdo com a
Centipoda quando retorna a caverna atras da Estrela Cadente.

Nos PCNs, a ética também se relaciona as reflexdes que podem ser desenvolvidas a
respeito das atitudes humanas. O documento aponta de forma pratica como compreender a
questdo ética: “A pergunta ética por exceléncia é: ‘Como agir perante 0s outros?’” (BRASIL,
1997, p. 26). O proprio documento indica o principio da igualdade como “a necessidade de
garantir a todos a mesma dignidade e possibilidade de exercicio de cidadania” (ibdem, p. 20).

Na escola, o tema deve aparecer na sala de aula, dentro das disciplinas e do curriculo,
como prescrevem 0s PCNs das séries iniciais, o qual aponta como um tema de extrema
necessidade. A escola, nesse ambito, cabe realizar um trabalho que viabilize o desenvolvimento
dessa atitude de reflexdo ética em prol da formacdo humana, em funcgéo disso, o documento
apresenta alguns blocos tematicos, como respeito matuo, justica, didlogo e solidariedade, que
sdo principios da dignidade do ser humano (BRASIL, 1997).

A utilizacéo das narrativas, segundo Corso e Corso (2006), sdo instrumentos de trabalho
para o terapéutico e para as criangas, pois possibilita seu vir-a-ser, a construcdo de seus
elementos subjetivos. Se o pedagdgico e a escola sdo espacos para a construcao do eu, como
postulou Larrosa (1994), os elementos e interfaces dessa construcao precisam ser valorizadas,
e um desses se encontram na cultura popular jovem: as narrativas audiovisuais, de ficcdo e

fantasia, contemporaneas das quais tanto propus discutir nessa pesquisa. Aderir ao pensamento
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do referido autor significa refletir as producdes subjetivas no contexto pedagdgico. Apontar as
narrativas audiovisuais contemporaneas para provocar construcdo de saberes subjetivos é
oferecer um outro dispositivo que cause 0 sujeito na sua experiéncia de ser, através da
identificacdo que ocorre entre o ser e o dispositivo linguistico e escopico dessas producgdes.

O que é contingente também convoca o sujeito a se posicionar, o que ele fara de acordo
com sua constituicdo, com identificagfes, com o que se constituiu na relagdo com o outro e com
sua experiéncia de si. A possibilidade da utilizacdo da cena que Steven protege a Centipoda foi
decorrente de uma escolha que o personagem fez. A aplicacdo dessa contingéncia ficcional na
sala de aula poderia ser uma interface que evocasse dos participantes comportamentos, de ideias
e ideais que circundam o campo da subjetividade dos envolvidos.

Retomando a cena do episodio em questdo encontramos um recorte precioso no didlogo
sobre essa relacdo com o outro, sendo a escola um lugar que possibilita esse processo, além de
ser um lugar para producéo de saber sobre subjetividade, sobre os posicionamentos do sujeito,
sobre a autorreflexdo, sendo o sujeito o nucleo de todo o processo, aquele que atua no mundo
e constroi interfaces na relacao social.

E importante compreender que é trabalho docente intermediar a relacdo do sujeito com
a sua propria construgdo de saberes sobre si mesmo. Larrosa (1994, p. 50) descreve alguns
processos que circundam a sala de aula que o docente medeia: “As palavras-chave desses
enfoques sobre a formacdo do professorado sdo reflexdo, autorregulacdo, autoanalise,
autocritica, tomada de consciéncia, autoformacao, autonomia, etc.”

A reflexdo que o personagem faz no episodio, a sua posi¢cdo de protecdo ao outro e rua
relagdo com a Centipoda nos convoca, em um exercicio de autorreflexdo, a pensar sobre como
agir perante situacdes parecidas. Larrosa (1994, p. 39) comentou sobre um vocabulario
Pedagdgico, um conjunto de significantes heterogéneos constituidos de uma recontextualizacdo
e convergéncia entre varias proposicdes: “[...] utilizam-se muitos termos que implicam algum
tipo de relacdo do sujeito consigo mesmo. Alguns exemplos poderiam ser ‘autoconhecimento’,
‘autoestima’,  ‘autocontrole’,  ‘autoconfian¢a’,  ‘autonomia’,  ‘autorregulagdo’ e
‘autodisciplina’”. Ainda para o autor, algumas praticas pedagogicas precisam mediar as formas
de subjetivacéo, pois elas estabelecem a experiéncia do sujeito de ser si mesmo, para o autor:
“[...] € aexperiéncia de si a que constitui o sujeito, o0 eu enquanto a si mesmo [...]” (LARROSA,
1994, p. 55).

Ainda com a ideia de Larrosa (1994), a experiéncia de si enquanto fundamental na
experiéncia pedagogica, indica que é valorizada em contexto terapéutico e ocorre de maneira

independente de ambos 0s contextos. A experiéncia de si € importante para a construgédo da
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prépria subjetividade e do eu. O ponto € que em toda a animacgdo vemos Steven desenvolvendo
essa construcdo, essa experiéncia de ser ele mesmo. No contexto da escola, o autor ainda
comenta que essa experiéncia de si precisa ser valorizada no percurso do educando para uma
educacdo mais significativa, sendo um espaco para acolhimento das construcgdes dos estudantes.
Uma narrativa audiovisual que € difundida amplamente e assistida pelos educandos é uma
interface importante, pois faz parte do contato do sujeito com o mundo. Se Steven Universo
media a relacdo do real com o sujeito através da experiéncia do personagem principal em ser
ele mesmo, entdo essa animacao é um dispositivo candidato a adentrar o contexto da escola e

fortalecer a mediag&o entre o sujeito e a experiéncia de sua subjetividade.

CONSIDERACOES FINAIS

Em qualquer cultura existem elementos possiveis de serem inseridos no contexto da
escola. Essa pesquisa sustentou essa ideia, trazendo a tona uma discussdo que aborda narrativas
audiovisuais, tais como filmes, séries, animagdes e animes, utilizando como exemplo e para a
uma analise, a narrativa da Animacdo Steven Universo. Vale ressaltar que os contedos
midiaticos se popularizaram em diversos setores da sociedade, ndo seria estranha a inser¢éo na
educacéo, tendo em vista a gama de sujeitos que se identificam com os temas personagens e
conteudos dessas narrativas.

E importante relembrar que Corso e Corso (2006; 2011) e Bettelheim (2016) sustentam
a ideia de que narrativas de mitos e contos de fadas sdo fundamentais no exercicio da
simboliza¢do do sujeito, inclusive a fantasia dessas histdrias auxiliam a crianca a mediar a
relagdo com o real. Independente de qual historia for, narrativas de fantasias possuem uma
estrutura, que Campbell chamou de monomito — ou a jornada do herdi —, logo narrativas mais
contemporaneas continuam mantendo a funcdo que contos de fadas e mitos possuem. Os
desenhos animados fazem parte dessa gama de histdrias e possuem funcdo de auxiliar a
atividade de simbolizacdo das relagdes humanas e sociais e sdo importantes para 0
desenvolvimento infantil, uma vez que, segundo Coelho (2012, p. 102), a “linguagem simbolica
é, pois, a mediadora entre o espago imaginario (do inconsciente, do Mistério, do Enigma...) e
0 espaco real em que a nossa vida se cumpre” (grifos da autora). Contribuindo com Miranda
(1978), pela via do desenho, a crianca solta sua imaginacdo e procura criar significados e
sentidos para as coisas do mundo, mesmo que sejam permeados pelos ideais dos produtores de
determinada animagé&o.

E importante destacar a subjetividade nesse contexto, pois é de interesse de alguns

educadores sustentar a importancia da(s) subjetividade(s) na sala de aula, para provocar
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potencialidades e construcdo de saberes de forma significativa. Com isso, a visdo de Kupfer
(2000) ilustra uma questdo central, de que ndo h& possibilidade de previsibilidade e de
padronizacdo de avaliacbes e resultados, além de que posi¢Oes tecnicistas imputam um
apagamento do sujeito no contexto da educacdo. Nada se aprende sendo por via subjetiva: 0s
saberes que o0s sujeitos constroem tém relacdo com 0s seus proprios saberes subjetivos e suas
identificacOes que surgem na relagédo com o outro.

Os resultados da pesquisa puderam exemplificar em como a fantasia da narrativa
audiovisual em questdo pode abordar temas que conduzem ao exercicio de simbolizacdo da
vida, dos medos, das relac6es e do real. Em verdade que os achados desse artigo em relagéo a
subjetividade foi de que ela é produzida a partir da relagdo com o outro. Logo, tal pergunta ética
convoca o sujeito a refletir sobre si, sobre o outro e sobre a relacdo das partes.

Algumas contribuicdes de Larrosa (1994) auxiliaram na relacdo dos temas apresentados
no episédio com o contexto escolar, pois o0 autor acredita que além do ato pedagdgico, a escola
é um lugar que também oferece espaco para relag@es sociais e construcao de subjetividades, ao
passo em que essas relacdes se desenvolvem e que possibilitam que o sujeito entre em contato
com a experiéncia de si - dentro do episodio utilizado para a analise é possivel observar aquilo
que Larrosa aponta sobre a experiéncia de si. Com o autor, foi possivel também associar que
toda a série animada apresenta, mesmo que de forma ficticia, Steven experienciando ser ele
mesmo, principalmente porque ele é um ser inédito enquanto hibrido, e um ponto de
divergéncia entre as Crystal Gems. Criancas e adolescentes se encantam com essa narrativa
exatamente por se identificarem com essa fase de descoberta de si por que passa SU.

Podemos associar a inser¢do das narrativas audiovisuais na educagdo com Temas
Transversais que versam sobre construcéo de si e da relagcdo com o outro, consoante com a ideia
de fil6sofos e psicanalistas sobre a subjetividade ser um produto da relagéo social e o sujeito o
seu nucleo. Pensar tais narrativas requer compreender a forma com que 0s sujeitos se
apresentam no tempo histérico atual (P6s-Modernidade) isso é, com constru¢do da identidade
de forma fugaz e fluida; em um estado de crise, atravessado pelo imediatismo, capitalismo,
consumo, rupturas e desamparo.

Para o educador utilizar tais narrativas como dispositivo de construgdo de saberes é
importante que seja dada atencédo a alguns aspectos apresentados neste texto. O principal é de
que 0 uso das tais narrativas precisa sustentar a subjetividade dos educandos como ponto
principal de partida, pois quem produz o saber ndo é o docente — 0s saberes docentes sdo saberes
que apenas os tais detém; os saberes discentes sdo 0s saberes que os tais produzem. Isso implica

em romper com perspectivas mais tradicionais de educacdo em que o docente é o detentor de
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todo o saber e ndo inserir nessa relacdo mil e uma atividades integrativas, pois se nada for
pensado em relacdo subjetiva com o educando, ouso a dizer, o trabalho estard fadado ao
fracasso, conforme farta bibliografia na area da formacéo de professores.

Recomenda-se inclusive que tais aproximac6es devem possibilitar um dialogo dentro
da narrativa audiovisual contemporanea que os sujeitos possuem identificacdo; que os sujeitos
consigam decidir, e provocar na cena pedagdgica que 0s tais sejam protagonistas de seus
proprios aprendizados. A funcdo do docente nesse contexto é de mediar a relagdo entre
subjetividade(s) e seus sujeitos, a narrativa audiovisual elencada e os saberes produzidos, claro
que dentro de algum objetivo de aprendizagem.

A pesquisa realizada e aqui apresentada brevemente contribui para o campo da educacao
(a escola e a comunidade académica) reforcando o lugar da subjetividade na aprendizagem.
Além disso, trouxe a discussdo novas formas de compreensdo de narrativas audiovisuais, pois
sdo discriminadas por parte das pessoas que compde a sociedade, as quais tratam essas
narrativas apenas através da estética da violéncia, desprezando sua forte importancia enquanto

campo de discussdes de movimentos sociais e subjetivacéo.
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